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Spectrum puede con todos. 


tGuien nos geno en 
gamo? EsJamos por 
asegurar que mnguno 
Mo otades que tenemos no 
Spectrum para coda 
exigence dos oopacidodes 
diierenies (16Ky 48K) y 
lies modetos coo dos iipos 
de teclado (dorresticc y 
profesionaQ 


iOuien nos gone en 
progromas? Spectrum 
cuenla coo mas de 5.000 
Htutos publicados a nwel 
inremaaonoUen de etlos 
estdn rroduadas ai 
oostetono 

Naturalmenle estos crecen 
cast de forma constante 
Uoo buena muestra es el 
voluminoso ooldlogo de 
software que puedes 
solicitor a tu distributor de 
confianzo. 


iOuien nos gpna en 
perifericos? Yo son mos de 
50 los penfenoos aeados 
especiatmente poro el 
Spectrum pero no creas 
que eso term!no ahS Es 
muy roro el dio que no 
aporece err el mercodo una 
no^edod Asr lu Spectrum 
guordoro pora li el mismo 
inter es del primer dia 


AQuien nos super a en 
numero? Olro fad or a rener 
en cuenla le diremos que 
yo son mas de tres 
miiiones los 

microordenadores Sinclair 
wendidos en todo el mundo 
(y mas de 100 000 
Spectrum vendidos en 
Esparto) ino te parece eslo 
uno bueno razon pora 
oonfiar en lu Spectrum? 

Decidete. este aho tener un 
Spectrum es todo un regoio 



Los ooncesionanos 
IIMSTRONICA iienen pare ti 
un monldn de novedades 


De vent a en la Red de Concesioaarios 
INVESTRONICA. 


SINCLAIR RESEARCH LIMITED trace oonstar que no esto en condiciones de garantrzar el origen y oalidoct de 
aquellos produces que no trayan sido comerciolizados en Espona o traves de su distribuidor exclusive investrqnica s o 


























Director Editorial 

Jos* I Ctmez-CeiHuriOn 

Direct* Ejecutiwo 

Domingo 6dmez 

Redactor Jefe 

Africa HnztofDU 

Mt 

Jesus Imesto 

Maqueiz 

Rpsa M Cspite! 

Redaction 

Jose Maria Diaz 
Gabriel Nieto 

Colabofioores 

Je^us Alonsft U>ren» Cetera, 
Primrtivo tie Francisco Rafael 
Praties VbcEor Prieto 

Fotogratia 

Javrer Martinez 

Dibujm 

Joss M Pjnce Fernando HoyoS. 
Manuel Hemcal. J.M Ballesleros. 

Edita 

Hoeev press, sa _ 

President 

Maria Ancr.no 

Const jero Delegade 

Jose l. Gdmez-Genturidn 

Adminisirador General 

Ernesto Marco 

Jele de Pobkidad 

Mansa Esieban 

Secretary de Publicidad 

Concha Gutierrez 

Publicidad Barcelona 

isuJro igiesias 
Tel.: (9$ 307 11 13 

Secreiarii de Direction 

Marisa Cogorro 

Suit ript ranes 

M. J Rosa Gonzitez 
M * del Mat Canada 


Redact ton Admimslracion 
y Publicidad 

Arjobispo Morcilia 24, oficina 4. 
28039 Madrid 
TeH.- 733 50 12 

Distribution 

Coedis, $A Valencia 245 
_ Barcelona. _ 

Imprime 

Raiedic. S.A 

Fotocomposidon 

Consulgrai 

NicofSs Morales 34 - p 
Tel: 471 29 08 

Folomecamca 

2escdn 

Nicolas Morales. 36 
lei.: 472 38 58 

Deposito Legal 

M36.59MB64 


Representanie para Argentina, 
Ode. Uruguay y Paraguay, da 
Americana de Editions SR L 
Sud America 1532. feri 212a W 
1209 BUENOS AIRES (Argentina! 

Derecbos Erclusiws 

■Sinclair Users- -Sinclair 
Programs- y -Smc lau Projecis* de 
EMAP Publications (Londresj 

miCROhobbt no itltabl 

necesanamente sotuJana de las 
OpinjOMS vertices per sus 
coUbowtona en Jos artitulos 
lirmados Reservados (OdOS IDS 
_derechos 

5e solicitors control 
OJD 


EssssmJi* 


Ann IN.* 5 - 4 al 10 de dkiembre de 1964 
95 plat (Sobrelasa Canarlas 10 pt»$J 


TRUCOS. flbiutos mOviles. Tertos en vertical Mayusculas o mimiscuias 


f\f\ fitful ID C/7 Masiermmd, For primers vez en Espafts un ccmcurso que enlmtari 
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PROGRAMAS MICROHOBBY La serpienie glows Contour. Asano a< 

casblla 


NUEVO. 


Comerttanos de Programas, La list* de 10$ die; programas mis vendidos 


BASIC. En este eapitulo, (odd sobre operadores y eddigo ASCII 


PROGRAMAS DE LECTORES. Duelo a muerle Sditarui Agenda electro¬ 
nics 

lNICIACION Goto' w 61 um iyA^ Ultimo capiiuio nr-^sta&erier que esperamos le 

riaya side de gran utilidad para el perfect lonamiemo de $us programas 

HARDWARE Ampiia Ey memotJa a &J K (1, J pane), 

CONSULTORIO/DE OCASION/CORREO. 
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S Ml (MERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED: 


CADA MES 
PONDREMOS 
A SU DISPOSICION 
UNA CINTA 
CON TODOS 
LOS PROGRAMAS 
PUBLICADOS 
EN LOS 
CUATRO 
NUMEROS 
DE DICHO MES. 

La prunera cinta contend r& los 
programas public ados en los 
numeros del 1 al 4 inclusive. >a 
segunda. los pubheados en los 
numeros del 5 al 3. y asi 
suGesivamenie 

El precio especial de esla cinta 
es de 550 plas. mis 75 
pesetas por gastos de envio 
por cored certificado a su 
domiciNo. 


SI VO ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA. ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, S.A., 
APARTADO 54062 DE MADRID. 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLET'D DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDQ EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS. S.A., POR 
VALOR 0E 625 PTA$., O SI LO 
PREFIERE. EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO 

iELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 


Cualquier consults puede 
realizarla llamando a los tels,: 
733 50 12 - 733 50 16. 
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ZX Spectrum + 

(64 K.) 

Para los que exigen+ 










TRI/COS 


ROTULOS MOVILES 



Cada vez que deodimos 
adornar uno de nueslros pro 
gramas con lexlos expire at ivo$ 
0 rnsifucciones de usa nos en 
comramos con el mismo pro 
biema resuita excesivamente 
escueto v no actara nada o es 


TEXTOS EN 
VERTICAL 

Basfnnie sirrular al Uuco an¬ 
terior, esle nos permite impn 
mir texlos vcrticalcs en coal 
quier position de la pantalla 
con la unica iimitacibn de no 


tan largo que so presentacidn 
en pantalla nos esiropea par* 
re de la zona que nabiamos 
desimado a Jos graficos, elc 
Ademas de todo esta cada 
vez que se impnme un lexio. 
es obiigado borrario una vez 
transcurndo un tiempo pruden- 
ciai para su lecture 

La soluobn adoptada en es* 
le caso es bastante simple y 
mejora noiademenie la este 
lica del rblokJ Consisie en one 
preseniacidn en »venlanai" Es 
dedr. no muestra todo el texto 
a la vez. si no socesivamenie 
Se I rata de unas cuantas 
instrocciones que han sido 
pensadas para incorporarse 
como subruiina dentro de so 
prop© programa. en cuyo ca 
so es necesario bacer un sim 
pie cambio sustituir aS por el 
texto adecuado en cada caso, 
v aftadir al final un RETURN 
Todas las variables de Ja li- 
nea 20 pueden ser modilica- 
das para adaptarse a sus pro* 
das necesidades. La *x» y la 
i y» tndican las coordenadas 
del i me© del texto mientras 


que la *z» marca la fongiiud de 
la "vervlana - de presentation 
del mismo 

ftir ultimo la PAUSE de fa 
linea 90 puede ser modifies 
da para aceierar o retardar ei 
efecto 


tener mas de 20 caracteres 
de longituo (de (o coniraria 
aparecen'a ef mensaje *oul of 
screen*). 

Tamb*6n puede usarse co 
mo subrulma ahadiendo un 
RETURN al final y suslituyen 
do aS por el texto pertinent e 


Las variables «*» y *y* marc an 
las coordenadas de ongen 
Se ha previsio tambien una 
pequefta rulina de borrado a la 
que se tiene acceso pulsando 
cuaiquier lecia, una vez impre- 


c MAYUSCULAS 
0 MINUSCULAS? 

~Es muy corriente que en un 
programs de los denommados 
interactvos. sea necesario 
mantener un di^logo con el 
usuario y controlar la validez 
de su respues la 

Una vez mds, existen mu- 
chos metodos de ilevar esto a 
cabo y muchos tipos de »res- 
puestas» Nosotros nos centra 
remos er el caso en el que se 
exp que la leira o lelras de fa 


Cuando lenemos que le 
clear un programa muy largo 
o introduce una enorme y le 
diosa sene de DATAS, o borrar 
iargas lineas puede resuftar 
nos de utilidad controlar la ve- 
Jocidad de au lor repet ic id n de 
las tec las 

Para eiio (,cdmo no!), exis 
ten dos variables del sisterna 
REPDEL y REPPER que go- 
breman ef tiempo que debe 
transcurrir para que la tec la se 


so el testa Si se incorpora co¬ 
mo sub rulina. na de sustituir- 
se la linea 120 por un PAUSE 
que marque ei miervaio entre 
la impresion del texto y su co 
irespondienie borrado 


respuesta sea mayuscuta o rru 
nose u la 

Existe una variable del sis- 
iema que oontrota el mode del 
cursor, siluada en la direccidn 
23658 decimal 

Esm posrcidn de memona 
armacena 0 para cursor en 
modo «L» immusculas) y 8 en 
modo <>C« (mayuscuiasi, asi 
que bastara coiocar en el lu* 
ga'r adecuado POKE 23658 0 
O POKE 23658. 8 para ahorrar 
nos sentencias del tipo IF 
INKEY$ "N* OR INKFYS = 
“n~ THEN 


repita y el intervalo entre suce 
sivas repeliciones respecliva- 
mente 

Los valores imciales son 
REPDEL. 35. REPPER. 5 

Estas variables se encuen 
Iran localizadas en las posicio- 
nes 23651 y 23652 Con poke 
23651 (2). valor puede contro- 
larse perfectamente la veloci 
dad de las tec fas. por ejemplo 
POKE 23652.255 lo hara lenti- 
simo 


3; 


^0_LET_ a irl’prufi bj 


ru t i fi f 


30 
40 
50 
60 
70 
a % 
30 
90 
100 


9 =8 : LET Z=19 


unciona es t a — ver com 

20 LET x=12: LET 
DIM bt (25) 

let as=;b$+a$ 

FOR n =1 TO LEN at 
LET a$=a$(2 TO )+CHR* 32 
PRINT AT X,y; INK 7, PRPER 


fz TO 22) 

BEEP .01 
PRUSE 5 
NEXT n 


20 


VELOCIDAD DE AUTORREPETICm 
DE LAS TECLAS 


10 LET a$="* ScroLL * Vertical 
f " 

20 LET x r0s let y-0 
30 FOR n *1 TO LEN at 
40 BEEP .01,20 
50 PAUSE 5 
60 FOR H = 1 TO 21 

70 PRINT RT x+n,y; INK 7; PAPE 
R 3, a t <n ) 

60 BEEP .01 , n *2 
90 PAUSE 5 
100 NEXT n 

120 PRINT 81;" PULSE CUALOU 

IER TECLA" : PAUSE 0 
130 FOR n=l TO 21 

140 PRINT AT X +n ,y; PAPER 7 ,CHR 
t 32 

150 BEEP .01 , 40-n *2 
160 NEXT n 
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Este gran concurs*), que por primera vez en Espaha va a enfrentar en competici6n a programas de ordenador, 
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre¬ 
mier. 

En el concurso part id pa ran program as que jueguen al "Mastermind* (en una modalidad determinada que se ex¬ 
plica mas adelantcj, y la forma de selecdonar y clegir al mejor es la competicidn entre todos. De esta forma, 
el program a ganador hahra demostrado que es el mejor, al haber super ado y eliminado a todos sus contrincantes. 


DESCRIPCION GENERAL DELJUEGO 


El juego consiste en que cada program a debe inten- 
tar aeertar una secuencia de numeros aleatoria y se- 
creta generada por el otro programs, antes de que el 
otro programs acierte la secuenda generada por el. 

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra¬ 
mas ira proponiendo secuencias de numeros basadas 
en las *pistas- que el otro programs le vaya dan do. 

Estas «pistas» estaran referidas a los numeros que 
ill cada secuenda se vayan acertando. as/ como a la 
position que ocupen dentro de la misma, 

Convendremos en que a los adertos plenos (nume- 
ro y position), les llamaremos «muertos» (Ml y a los 
adertos de numeros sin la position correcta, les lla¬ 
maremos «heridos» (H). 

Asi, si un programs ha conseguido adivinar dos de 
los numeros de la secuencia generada por e) otro, es- 
te responded «2H*, Pern si uno de ellos est4 en la po- 
sip ion correcta, entonces debera responder <1H 1M-. 

Canard el programs que consiga aeertar primero la 
secuenda secrets generada por el otro. 

En easo de que el programs que empezo primero, 
acierte ante la secuencia generada por el otro, se le 
dara a este una ultima oportunidad de conseguirlo. Si 
lo logra, se llegaria a un empale en el juego. Los em- 
pates en cada juego. se resolveran mediante un nuevo 
juego. 


s 


EGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA) 


El programa debe generar una secuencia aleatoria 
de cinco numeros, comprendidos entre el 1 y el 9. En 
esta secuencia no debe haber repeticiones de nume¬ 
ros. y sera spereta para el otro ordenador, pero de he¬ 
rd aparecer en pantalla con el siguiente mensaje: 
SECUENCIA GENERADA; nnnnn 
A continuation, cada programa debe preguntar quien 
empieza a jugar primero. con el siguiente mensaje: 
COM1ENZO YO A JUGAR (S/N): ? 


y quedara a la espera de recibir la respuesta, que evi- 
dentemente solo podra ser una **S" o una "N”. 

El programa que empiece primero, propondra una 
secuencia numerics aleatoria y esperara a que se le in- 
troduzca la pista (respuestal facilitada por el otro pro¬ 
grama, asf como tambien la secuencia propuesta por 
otro programa, 

El programa que empezd en segundo lugar, queda¬ 
ra a la espera de recibir la secuencia propuesta por 
el primero, a la que deber£ responder con su pista 
(respuestal y su secuencia propuesta, quedando de 
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta) 
y la secuencia del que empezd primero. 

Este ciclo debera repetirse hasta que uno 
de los dos acierte plenamente la secuen¬ 
cia secreta generada por el otro. 

El tiempo maxima de respuesta de ca¬ 
da jugada no puede ser superior a 4 
minutos. 




Los programas ad in it i dos al consurso entraran en 
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha¬ 
rd competir a los programas en grupos de dos, car- 
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair 
ZX Spectrum de 48 K. y jugando una partida. 
Ademas cada una de ellas se jugara a dos jue- 
gos, comenzando cada vez uno de los dos 
programas. El programa que pierda los dos 
juegos quedara eliminado, pasando a la se- 
gunda fase el programa que ha ganado Ujs dos. 

En caso de empale, esto es, si cada uno garni 
un juego, pasaran ambos a la segunda fase. 

En cada partida habra un operador-arbitro que 
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro. 
Evidentemente, este operador-arbitro no influye en el 
juego. Si el autor del programa concursante asiste a 
la partida, le estara permitido a 6\ mismo introdudr 
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem- 
pre en pre.senda del operador-arbitro. 
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PREMIOS 


l-n capftulo important de este 
grail concurso i s cl de los prc- 
mios que rccihiran ins die/ pri- 
meros finalists. 

Kn isli scntkh) sc distrihuiran de 
la sqjuientc mancra: 

• Primer premier, un viajc a 
t.ondres para dos personas, 

• Segundn prcmHi: un monilui' 
de color. 

• Tercer premio: un Spectrum 
Plus. 

• Cuarto. quin to. sexto, septi- 
mo. octavo, noveno y decimo: 
una aerie dt Itrtei dc protframas 
de Miemparadtse v Pina mil 


jPARTICIPE YSUERTE! 


BASES 


1 . Todos Ids programas que se presen- 
ten deberan ■correr* sobne un orde* 
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K. 

2. Todos los program as deberan ser ori¬ 
ginates. 

3. Cualquier programs que durante su 
ejecticion, se intemimpa presentan- 
do mensajes de error, sera automa 

I tea monte doscalificado. 

4. Todos los programas deberan iyus- 
tarse a las reglas de juego quo aqui 
se detail an. 

5. Los prngramas deberan enviarse gra- 
hados en cassette, con el original por 
una cara y una copia por la otra. 

6. Todas las partidas seran publicas, pu- 
diendo asistir a ellas cuantas perso¬ 
nas lo deseun. 

7. Tanto el calendario con las partidas 
a celehrarse como la fee ha, lugar y 
bora de las mismas, se publicaran 
con la suficiente antelacion y siem- 
pre, desde las paginas de esta revis- 
ta. 

8. La participacion en el concurso su- 
pone la aceptacion de estas bases, 
por lo que quedaran automaticamen- 
te eliminados aquellos programas 
que no se ajusten estrictamente a las 
mismas, 

9. No podran presentarse a este concur- 
so ningun empleado ni familiar de la 
editorial Hobby Press, ni de la firma 

Microworld. 































PROGRAMA MICROHOBBY 



CONTOUR 

isle fasunante progmmo permite wear sorprenderrtes 
formas tridimensionales ae la ntonera mas simple del 
man do. Emplee a fondo su i magi nation y dijpongase a 
dibujar. Ademds de esto, aprovethomos pain llamarle 
la ateiKion sabre la sencillez del algoritmo vtilizado. 


I n punialia del ordcnador se eonvicrtc 
cn una pizarra dividida cn cuatro 
cuadrantcs unidos de dos cn dos, como 
sc vcra con mayor daridad al utiltear el 

programs 

Empkando las lcclas del 5 al 9. 
podemos dibujar lineas eon distinta 
inclination; concrciamcnte 

—(5) Iraza hada abajo con una 
inclination de 45 grades. 

—(61 hada ahajo. Inclinadon dc 
30 grados. 

—(7) hada arriba. Inclination dc 
30 grados. 

—(8) hada arriba. J nclmadon dc 
45 grados. 


3 ftCB „ 

e co ftt__ . 

10 PLOT 137,0 Ofifiy 0,173 PLO 
T 0.67 OBBU £33.0 

26 OIM L fl£7i : DIM M <1271 
3# LCt fl*43 
33 LET D-*l 
*0 PO» T.l TO 2 
36 roe G = 1 TO 187 
30 IF INKEYi■ "6" THEN plot g*d 
, fl CO TO 100 _ ^ 

70 jr i nkcv 0 ■ “ b “ then let n-e* 

1 PLOT OtO,fl CO TO 100 

76 IF INKEY**"?' 1 THEN let A-A- 


—(91 traza linca horizontal. 


txisie ademis una cccla especial, el 
con cl cual dihujamos una cmda 
sinusoidal, siempre dc mismas 
caracierfsricas; aunque esio puede 
pareccr algo exctfnirico, la verclad es que 
cs nuiy util para reali/ar dihujos en \os 
que ncccriicmos csirucl liras con muchos 
pKcgucs. 

Utui ve/ que hemos compleiado cl 
esqueieto del dibujo, el programs sc 
cncurga dc rellenarlo prcgutildndonos si 
queremos un ira/ado longitudinal o 
transversal y la indinacion del mismo. 


i plot e+o.p co to 100 

ae if inkey t = ' H 7 rr then let n*fl# 

*5 PLOT GO TO 100 

90 ir 3NKEY1* THEN LET fl-A - 

+ 5 PLOT G+D r A 00 TO 100 

91 if tnkey**■ #” then go to io 

mm 

95 GO TO 60 . __ 

lee ie Tm% then let go 


TO % 15 

110 LET HiGI»R 
115 NEXT G 

130 LET flilSl LET O.ia? NEXT 


T 


1*0 OUER 1 PLOT 127.0 DRAU 0, 

its plot e,e? dpau iea>e ouer 

1 + 5 INPUT M (l>THHiZPDO LGNGTTIJt)I 
NBL ia?TBP2P00 TRANSFERS 

AL ‘NO 

1*6 IF 0-1 THEN INPUT "pflDIRNES 
^ (4 C 0 A 2,5* \t> 00 TO 150 

1 + 7 IF 0 *2 THEN GO TO 20B 
IAS GO TO 1+5 
ISO FOR fi*0 TO 126 STEP * 

160 PLOT P.LEBtli 
170 ORRU lie J &C+ I IHIfl + lJ -0BI 
A + l>I,0 
100 NEXT fl 

190 INPUT TRHeiCN TPflNauEMRL' 
i9i n if' oS« 's’" OR Of* ■ “5" Then GO 

19^ 2 if Inkey § < j i " then print fl 
T 21,0, -’PUL^E UNR TECLfl PfiPA QTR 
0 DISUJO'' 

193 PRU5E O RUN 
190 PAUSE a 
200 FQR T.e TO 126 
21® LET E*LiT#lS LET A*T 
2 £® FOR Sal ^ , 

230 LET RiA fE-35 LET 0^6+* .+ 
2+0 LET piB+liHfT + ll-MI-LlT#l) 
f y20 

2+5 PLOT R.e 
250 NEXT C 
26® NEXT T 

276 INPUT "TPMBIEN LONG ITUD INPL 

266^if'S t* "4" op o*»"S" then lc 
T 0«1 GO TO 1*6 
£63 IF IN^BVi f »-*'■ THEN Pfl INT P 
T 21,6; r, PUL3e UNO TCCLR PPRB OTR 

. AUN 

1000 LET 5**3 

ieie let r.i 

1015 LET Dll 

1020 LET HINT mB 

IftSl PLOT O.B 

10O0 LET 0^0+(5IN fl I ^ 

1040 LET A-R+.04 LET 0*0+ -3 
10*5 IF D j *127 THEN GO TO 1060 
1050 GO TO 10S® 

1060 GO TO 130 ^ , „ * 

2000 PRINT INK 2, BRIGHT 1,01 3. 



__f0 PRINT AT 10 P 15. "C«rie r|i " # fl 

T 10 j 15 P OUER 1,"_ J 

202® PRINT RT 12.1®, "E5i 6+ J* A 
*5 flr*dDi 11 

2030 PRINT RT 13.10. Ed ji A 
30 flr*dOi’ J 

204® PRINT AT I* , 10, "‘STi 6U 5* A 

205 3 r P PINT RT 15,10, 'fSs SUbt A 
*5 fr jdOi" 

20*5 PRINT RT » # »j M f01 Honioo 
I A IV 

2070 PRINT RT 17,10, *"<0i ORd*i" i 
2080 PRINT HT 21 , 0« PUL 3E UNA T£ 
CLfl PRPH COnENZflR,,. 

2090 PAUSE 0 CL 5 RETURN_ 



Con sste 
programu no se 
fsntirA en el 
especio. pero 
JograrA las 
formas m&s 
so f pre n dentes 





































ASALTO 
AL CASTILLO 



Nos encontramos en esta 
ocasion con un progroma 
diverfido que nos obligara a 
maiftener nuestra atemion muy 
fija en la panlalla y nos hard 
record a r grnndes hazarias de 
las que nos sentiremos 
protagonistas. 

Si se acucrda ustcd tic las, emockman- 
ics pdiculas dc! cine y la television en las 
que una furiosa mull it ud sc dirigia al 
asaho dc un castillo medieval, plies feli 
cidades; medianie la magia dc los bits, 
se convertira en cl artifice de mi dtfcnsa. 

Mientras sus cnemigos asetenden de- 
cididamcme por la muraila, listed con- 
irola una cnorme piedra que puedc des 
truirles si les iota; liasta aqui parecc fa* 
cil, pero los «escaladorcs» son muebos 
y solo poscc una bola. Si alcan/a los 
1.500 punt os, puedc considerate un 
autciiiico Napolcon. 

I os controles del juego son muy sen* 
rillos; 

—«p» mu eve la bola hacia la dcredia. 

—«o»> hacia la uqukrda. 

—«m» j fuego! 

Dos advertencias: las icclas deben es- 
tar en modo minusculas y la rcspucsta 
debe scr rapida. 



Coma an al dibujo. interne defender el'castillo contra el ataque de los 

intrApidos asaltente-t. 



5 GO SUB 96 00 
8 FORC-ER 1 RfiPER 5 8R 
0 PRINT INK 2. AT 3 P fl " 


- tf 


-hint at 4.9. bright l fla 

1, CODDER CR&tLE' _ 

' PRINT INK i.AT 5 9 "^Hi 

INT AT 13,9,1 "XZRUi trdJ - 

35 PRINT AT li,9,- 

IP PRINT AT Ift.fl/Tiflf E»4US> 
M" 

Sfc PR INT AT a l 45, " PULSE UNA T 
ECLfl PRCR COMEN2AR 
55 PAUSE 4 

6* BORDER * BRIGHT l PAPER 5 
CL5 

70 DIM b ' 10.4.1 

BP LET a,? LET S C-A 

-?0 PRINT AT 2,i r C0deCfi CASTLE 

95 PRINT AT 2 "FUNTOS ■ 0" 

100 PRINT BT 4,31. 

110 FOB f-1 T0 17*33 

130 PRINT PAPER 6, INK 2, ^" + 

I 00 HE XT f 

140 CD 5U8 7000 

IDO FOR 1-1 TO 10 


2 I® od SUB 5000 

ilB FDR h-1 TO * 

£20 PRINT AT • 

430 LET *.a * CTNKCV*- P ! AND *-£ 
9N - I INJKCY *s 'fl 1 ' AND A 
240 IF INKEV *■ ■■ ■■ THEN GO SUB 1 
000 

490 NEXT h 
50C NEXT f 
550 GO TO 300 
1000 PRINT AT 4.1*1- " 

1O05 LET bh-0 
1010 FOR A-5 TO 20 

1020 IF BTTR m, 4*11 -113 ThCN LE 

T bh * 1 

1025 PRINT PAPER 6 , AT M+L * H 
1D26 BEEP *025.0-n 

1027 PRINT PAPER 6, INK 2 r AT hj 
+ 1, ' 

1030 IF bh C l THEN GO TQ 1500 

1040 NEXT A 

1050 NEXT n 

1070 RETURN 

150* LET sc= SC *Ifl 

1560 FOR j*! TO 10 

1570 IF M j,ai*t*l THEN 00 T0 10 
90 

1580 NEXT i 

1590 LET blj, 1) - 1ft 

1595 LET b ( jI■ XHT LRND#29>+1 
1000 LET bIj ,31 -b(j,3> +1 
1610 PRINT AT 2,20, PUNT05- " P tC 
1630 PRINT PAPE* 8, INK 3, AT blj 

7000 FOR fml TO 10 

7010 LET b « F ,23 -INT <RNDi29i*l 

7020 LET b[f.l>-ia LET bM.3f-l 

7021 LET b r r,41 V147+1NT ERHDl?! 
7025 PAINT PAPER 6 INK 0 . AT bU 


x ll *btf CHA» b if ,41 

+030 NEXT ^ 

7040 RETURN 

000O PRINT PAPER S. INK 2,AT bU 
,11 , blf ,2J ; -a:,' 1 
^004 BE ip .025 f -30 

8010 let b i r.«brr,ii-btr.3) 

0015 IF b L r r il < «4 THEN GO TO 900 
0 

0016 IF bKf,41-147 THEN LET bif, 

41-140 GO TO 0020 

0017 IF bil 4 2 - 148 THEN LET 

4 1 ■ 147 

0020 PAINT PAPER 6. INK 0 t AT bif 
.%} . b ( f ,21 r CHG| bCl 4 1 
8040 PETURN 

9000 PRINT FLASH l.AT 4 J bCf P 2l, H 
Solo print flash i.fiT is.io, hrl 
sai 9 E pftiHT «r aj,o, ■ otbo hsblto’ 

PULSE UNA TECLP - ■ - ” ^ ltA „ 

9020 DEEP . 05 f 3 NT [RND*50> 

EH INT [RND * ft > IF iNKC.t* THE 

N GO TO 9030 PAUSE 0 

9600 FOR T <-0 0 TO 7 AERO 1 POKE 

USR "b" + 1 J' NEXT r _, . . , 

■9810 ORTA 2SS - 16.18,16x250 ‘IAiJ- 1 
9620 FOR r =0 TO 7 READ I POKE 
USA NEXT f 

g|2t f VV? 6 Se” f 6 ^i e 

glsa DBTfl' * ' 6 Si5?'f e 'cdkc 6 

9660 FOR f-0 TO 7 BEAD fi POKE 

,126,60 

9800 RETURN 
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V PROGRAMAS MICROHOBBY 

LA SERPIENTE 
GLOTONA 


De tod os es concxida la pesada digestion que padeten 
las seipientes tras sus almuerzos, sobre todo si estos 
son topiosos. Pues bien, en esta ocasion podremos 
compitibar en la paittalla de nuestro ordenador todo 
este largo pmeso* que va aumentando 
(onsideiablemente a medida que lo glotona serpiente 
va eitguyendo mbs y mas numeros, que en esta 
ocasion represerrtan su alimento, hasta quedar 
paralizada. 


Hstc program a, sin lugar a dtida, es un 
juego y de los dasieos: sc trata de comer 
la mayor cantidad de cosas en el mini- 
mo tiempo posibte. 

I as *vietimas» son euadraditos deco- 
lorcs eon un numeto en su interior que 
aparecen alcatoriamcmc en la pantalla, 
y el actor principal, una serpiente banv 
bricuta dirieida por usied. 


Dispone de trcs minutos de liempo real 
(seguu mucsira el rdoj in corpora do) pa¬ 
ra batir el record de pumos que aparocc 
en pantalla; scgiin va devorando cu adra¬ 
dii os y trail some d liempo, !a serpiente 
crece, dil'icultando considerable me lit c mi 
liberiad. de movimientos. Cuando la ser- 
piente glotona consigns devorar todos los 
numeros, hatra superado la prueba. 







Emotion ante carrera de motes, con 
selection de 10 eircuilos di stint os. entre 
| ellos el del Jarama de Madrid 
Ijyiodelo MMOOI 1.695 Plas. _ J 


Es un programs original, import ado 
legalmenie y disiributdo por 

abc analog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015-MADRID Tel 248 82 13 
Telex 44561 BABC E 


uFantasirca simulation de bat alia aire-tierra 11, 
Con el soporte tAcntco de Westland 
Helicopters_ J 


rrafj 


Es un programa original, importado 
legal mente y distribuido por 

abc analog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015-MADRID Tel 248 82 13 
Telex: 44561 BABC E 
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La future digestiAn no parece 
pteocupar a la s&rpiertfe. la 
important para alia es 
comer. 



Las teelas qtic Ic ptrmitcn m overse cn 
las cuauo direcciones son: 

—«Q» hacia ARRIBA. 

—«A» hacia A HA JO. 


s ecu __ 

10 GO 5UB "■3000 GO TO 1000 
20 OEF ru in -INT I I PEEK 
*256*P£fK 23S?3*65S36*PEEK 2361+ 

i ✓sei 

30 LET tMP LET ?« *"XXXXXX" 

40 RAPE* 6 INK 7 BORDER 1 C 
LS 

80 LET t=>100 LET A. mO LET 1>1 
0 LET b ■ 1 B LET ft» r '" LET z*l 
LET LET **■ P LET bf-*£ 

DIM ma?] DIM 9 1351 GO TO 17® 
6® LET / ■INT fftN0#«l+l LET dm 
INT iPNOtiOl*3 LET C■3NT (RNO*2 
71 #5 

70 IF SCREEN* Id *■I c *" “ THEN 
GO TO 6® 

60 IF SCREENS Ld.«*Si<>" “ TMC 
N GO TO 00 

9-0 IF SCREENS td+1,1 + U O" + T 
HEN GO TO 60 

ISO IF SCREEN* C d *5 . t 3 t> mm “ THE 
N GO TO 60 

no if screens td4a,«+a>f>" H t 

HEN GO TO SO 

150 PRINT fit ri.l. INK RNDU/ap 
S AT dU.L INK A NO t4, ' B'“ , f r “S 
^AT dfM, INK WH/'dflfl RCTU 

160 PRINT AT d,«, H "AT dtl,t 
.AT d *2,t," " RETURN 

170 PRINT INK 5 r AT 0.1, FLASH 1 
. SNAKE' FLASH 0 PRINT INK 5,A 
T O ,25,"RECORD" 

ISO PRINT ink 9. AT 3 . Q. r I I MM I 

«r n .O 

INK i, " + " .AT 1-1,31. ■• + ■• NEXT f> 

so© pfi int ink a ,at ai.a. ‘t niH 
M- H t m M I MU M H -HM - f 
£10 pfirwr BT 1.1. INK O; -PunTO* 
■■-AT 1 . u , INK 1, "TIEHPO ” . RT 1 

.50 INK 5 AS-OT 1,55 it* 

590 POKE 93674,555 POKE 33673, 
255 POKE 33673.355 GO SUB 60 
00 TO 360 

340 LET 7-1*1 IF z el THEN PR IN 


—«!*>> naeia Ul:KLCHA, 

—«0» hacia IZQUIERDA. 

t so si, cuando bata d record, d program 
nia le preguntard su nombre {!). 


T AT HUpytlt" ^ LET Z*1 LET 
• - * * I 1 Aflfi ■ t 351 

350 LET t aFh ?IJ PRINT INK 3. A 
T 1.30 X IF tn160 THEN GO TO 6 
00 

25® OEET , 0t51 r *0 


370 PRINT AT 
LET tliU PR 


a , fr , INK RNO*4 , ■■#•• 
R INT AT x ( E 1 , V 15 f p 


360 IF t NK E V § -'' then let bt^v 

390 LET *1=1 Mh E V t IF alO"P'' A 

NO 41- *"0" AND iiU* , 4" AND ||U IP 
V THEN LET a*±b| 

300 IF Jli-C" TH£N LET b-b-i L 
€T t *3 

310 IF llr-1" 4 THEN LET |p«U L 
ET C*3 

330 IF ai= -q" THEN LET a-c-l L 
ET Cal 

336 IF 4i."A" THEN LET b*fc + i L 
ET t -O 

340 LET LET ylX*-* 

350 IF SCREEN* THEN 0 

0 TO 400 

360 IF SCREEN* fla,bJ- FIH THEN 00 
TO 760 

070 IF PNG).98 THEN 00 3UB 160 
GO SU6 60 

380 PRINT AT « r b-CHR ■ C 145+ Cl 
390 GO TO 340 

4X0 PAINT AT 4,6/CHR1 C 145 + C 3 
430 let In-1 INK 1 FOR n-f T 
0 0 STEP -1 LET *.i+l BEEP .00 
B,rt *00 PRINT RT 1,6,* PRINT AT 
* + 1,4 + 1:11 : NEXT A 

446 GO Sue I60 PRINT RT a , b, CH 
R f C14B+CI ■ FOR n*0 TO 30 NEXT 
rv GO SUE 60; GD T□ £40 
600 FOR n «£0 TQ 30 STEP -1 0£C 

P + 1 . n «E XT t* 

606 PRINT AT 3,0. FLASH 1^ INK 
a.^CAHE QUER“ 

610 IF t>lfc THEN PRINT AT 3.0. 

flash i,nueuO record 1 let ss=i 
GO TO 630 
S30 GO TO 650 

630 INPUT "P&rtfJ iU noibrt ci 
IF LEN ci*7 THftN GO TO 630 


550 INPUT "OUi vt^" 
OR d§* HH 6 H THEN CO 
TO 10 

AT i,LOHR 


680 GO 

700 PAINT AT J|i > b J C HR * S 14 
710 FOR nOG TO 1 STEP -I 


,d* IF d* 
TO 4® 


I 145fCl 

BEEP 

00 TO 650 
--^Efi 


PRPEF 


INK 9. 8 


FL 


™WOJkt- 


PAUS 


LET d-7 LET ft9 


-T 


, : NEXT h 

1000 BRIGHT 1 
ORDER 6 CL5 
1030 PRINT RT a,13, 

ash i,' snrkE" ; rt 3,ia t 

1040 PRINT AT 3,6, ' IN&TRUCCIONES 

-,AT 3,6. OVER L _ ■ _ " 

106® PRINT AT 11,8," 'SNAKE'dtbC 
ao^dtr r *4 £ 11 i L 111 nuaerad**. 

OblaRi tndo {4 pyrviyliion iAdic 

1070 PRINT AT IS r 6. r ‘ CONTROL" ' A " 
iff lb*"*" (#] - laquitfd* - 

in- abijO 1 CPI- der*<h* M 

1000 PAINT INK 0,AT 21,8. PULSE 
UNA TECLA PARA CONTINURA 

c e 

1100 LET 
GO SUB 70 

iiilfjlD Kl FOP fi-^4 TO 0 STEP 
SEEP * 001.40 PRINT AT 8,0, Si* 
n * 1 TO 2 7i PAUSE * NEXT n 
1130 FOR rv.f TO ® STEP -1 BEEP 
.009,n*30 PAINT AT d +1 ,4 *1 ,n N 

6 XT n 

1140 PAUSE 100 ^ _ „ 

1130 FOR ft *7 TO ai PRINT , AT n t 
0- ” 

NEXT n 

1160 PRINT INK ij AT 7,Bj &> El lit* 
PQ Liaiia d*l JUC96 *3 dt '3' a 
i nutoi , i ndi cadoi tin siovndQS 
117® PRINT INK. S, AT 14.3, SNAKE 
erect coni i nuaat nt c , n 4t «nu 
iff*, ft ii/irdt o it da con la 
pared autre*" 

lie® PRINT INK 0 , AT 21,0, PULSE 
UNA TECLA PARA CO NTINURR " 

193® PAUSE 0: 00 TO 30 
0000 RESTORE FOP P ■ 144 TQ 149 
FOR fsO TO 7 READ 4 POKE USA 
CHP* IftJ+f, a NEXT f NEXT A PE 
TURN 

9136 DATA 6,16,0.166,93,16,6 t IS, 
102.15* , 130,139 ,129. 13® . 136. 192, 

a*, it .64, o«,6a,4, 

, 129. , 65,5? ,3 ,255 120.0.66.65 
,66,36.24, 24,36.90.149,109.90 ,36 

9999 BORDER 1 PSP£B 4 INK 0 4 

BIGHT 1 
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PROGRRMRS 


PROGRfiMRS PROG 
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LOS MAS 
VENDIDOS 


Sabre Wolf 

dltimale 

Fighler Pilot 

Dig i la! 

Decathlon 

Ocean 

Full Throuie 

Micromeg a 

Til 

Vorlex 

Match Point 

Psion 

Olimpicom 

Milec 

Beach Head 

y^Gold 

Atic Alac 

Ultimate 

PsMrom 

Beyond 


LISTA ELA BORAP A CON 
LA COLABORACION DE: 

Chips jnd Tips 
Micco WOfid 
Gesco informitica 
Wot id Micro 
EpSilOTTI 
Iron Ik 


ROBOT FACTORY 


Veniamatic _ 

48J<___ 

Tipo de suego Arcade 

fyp- T7QQ 



■ Se traia de un 

juego deni ro de la 
mSs pura linea de los 
programas de accidn, 
entendiendo pof felos, 
aquellos que hay que 
control a r. usando un 
deierminado numero de 
led as, y en los que no se 


00 


per mile ei mimmo tatto 
Ei objetivo principal del 
juego es conseguir fabric a r 
diez piezas sin defeclos, en 
cada una de las 
habiiaciones por las que hay 
que pasar para cumplir el 
cicto complete del juego 
Eslas son dife rentes cada 
vez y presentan unas 
dificultades que son tamb+en 
distintas segun la pa rial la 
en Ja que nos encontremos 
Cada una liene un 
deter minado numero de 
pisos por los que hay que 
hacer caer las piezas que 
aparecen ateatoriamenle en 
In parle superior de la 
irnagen, pero al hacer to es 
necesario conseguir que 
fetas pasen a travfe de las 
maqumas de producaon 
Como en lodos los juegos, 
exrste un enemigo que 
intentara nacer fracasar 
nuesira rrusipn en esia 
ocaston se irata de piezas 
defeciuosas. de fas cuaies 
tendremos que defender nos 
y edemas evifar que 
destruyan a ias que no lo 
son 

La presentacidn del juega 
con una meiodla agradabie 
result a muy pesada despufe 
de llevar un rate con ella y 
las mstruc c tones 
preseniadas en forma de 
scroll houzonial. son 
demasiado tenia s 
Las diferentes pantallas que 
componen ei juego son 
originates y aigunas esten 
iienas de imaginacton Los 
gralicos estin bien sin 
embargo, el movimiento 
resulia un tamo lento para 
este trpo de juegos Otro 
mconventenle lo supone ei 
hecho de que una vez que 
empezamos a sugar, el 
personate que dirigimos no 
cesa de meverse en rnngun 
momenta savo si pulsamos 
una lecla constantemente, lo 
que resulia basianie 
incdmodo 

El movimiento se nge por 
los eursores, motive 6ste por 
ei que no result a 


comphcado su control 
Un juego que quiere 
hacemos recordar a Marne 
Miner, salvando fas 
drstanciasv que en esie case 
son muchaa 
Entrelenida difictl y con 
rasgos de original idad 
results apto para pasar un 
rato agradable tralando de 
saivar los obstfeutos a los 
que oonti nuamente habra 
que enlrenlarse 


AVALON 


H ewsors Consutants/ERBf! 
48 K _ 

Tipo de juego 
Aventura Gr&hca _ 

PV^ZiOO 



■ Avalon es un |uego' 
de reciente 

apaucidn en Ingiaierra. que 
viene a poner una de las 
primer as piedras en lo que 
ya empreza a set una nueva 
forma de programacton Esie 
tipo de aventu/as viene a 
suslttuir de aigun mode a 
aqueilas otras grafico- 
conversacionales, ya que a 
pesar de estar basados en 
un tipo de desarrollo 
parecido al de fetos. 
incorporan ademfe el factor 
de movimiento. lo que sin 
lugsr a dudas da una mayor 
vislosidad al |uego y to 
hace 

Nuesira misidn consiste en 
guiar a Maroc (el mago) a 
(raves de mas de 200 
habitaciones. tuneies y 


cuevas. para to cual hay que 
pasar por echo mveles 
distmtos Ei objetivo 
priontano es conseguir 
desirutr al Sehor del Caos 
Ei mago dispone de una 
sene de hechtzos que puede 
utilizar segun le convenga 
unas veces para defenderse 
y otras para desenfrar 
enigmas que fe a bran 
puerias imposibles de 
atravesar norrnaimenle 
Tambten se puede n recoger 
aigunos objetos. 
simplements pasando por 
encima de eftos Los haora 
que nos srrvan como ayuda 
para completar la aventura. 
y otros que nos sean 
loialmente inutiies 
En nueslro recorrkJo iremos 
pasando. segun avancemos. 
por barracones y safa de 
guardtas cuevas naluraJes 
en forma de habitaciones, 
cuevas reoonadas que 
alimeniaban las lor j as del 
Seflor del Caos, grandes 
satones. laberrnlos y 
catacumbas 
Los hechizos de que 
disponemos son muchos y 
con diferentes posibilidades 
de utilizacton. segun las 
fases del juego en ias que 
nos enconiremos 
Todo ei iuego esta reatizado 
de forma muy ongmal, tanto 
los graliCQS como la 
ambientaciPn son muy 
buenos El movimiento 
quizas pueda resuitar un 
tanto compticado at prmcipio 
sobre todo a la hora de 
abnr as puerias de las 
cuevas. pero en seguida se 
le acaba cogiendo ei 
iranquillo a I asunto y es 
enionces cuando ei juego 
puede resultar enormernente 
atractivo 

El drseno de las distintas 
pantaiias, Jos gr^licos 
tridimensronales y la 
ongmaiidad del iuega nacen 
de ^ste un buen motive para 
pasar un rato entretemdo. 
Iratando de conseguir llevar 
a cabo la nada fdcrl miston 
encomendada en el juego 
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ORC ATTACK 


OeaUve Spa f k&'Compulqgsc^ 

48 K _ 

TjpO <fc U i ego Arcade 

MP 1500 _ 

■ El |uego consist© 
en defender un 
casiiiio del ataque de 
cues I r os enemigos. para lo 
cuai con tamos con piedras. 
espadas o aceite hirvtenda 
segun las diferentes lases 
del juego Ai principle por 
ejempio uliiizamos piedras, 
y cuando tos atacantes 
log ran subir has la a r riba, 
tenemos que defender nos 
con la espada. Oispo nemos 
de nueve vidas las cuales 
vamos perdiendo a medida 
due nos alcanza alguna 
flecha o que somos 
derrotadOS por algun 
asaitante Cuando el aceite 
hirvrendo e$te preparadfcx 
aupontendo que logremos 
negar hasta entonces 
podremos destruif a los 
enemsgos Esios, sin 



embargo, pueden resucitar 
con el hechizo de un bfuja 
que es su aliada y ademas 
intent a ran escatar nuesua 
muraifa 

Ei programa es bast ante 
simple los gralicos aunque 
senclltos en su realrzaciton, 
Cumpien perfec laments con 
el cornetidt> del juego El 
movimiento no resufla 


demasiado eficaz, sobre 
tcxJo a la hora de mtentar 
paramos para deiener el 
ataque enemigp desde una 
posicibn deiermmada 
A pesar de su sencillez. se 
trata de un juego baslante 
compile ado y lograr 
conseguir el control de la 
situacidrr nos va a suponer 
un notable esfuerzo 
Es un juego sin 
complicaciones. en ei que 
no es necesario romperse la 
cabeza Recomenctado 
especiaimenle para los 
amantes de los juegos del 
tipo arcade. 


1 X 2 


Mtcrogesa 

43 K 
Utittdcide s 

P/P 3900 


Esle programa nos 
permite realrzar el 
desarrollo compleio de un 
bolelo multiple con todos ios 
dobles y triples que 
deseemos El bolelo debe, 
sin embargo, reducirse. ya 
que en todas las apuesias 
siempre exists un buen 
porcentaje de 
combinac tones que Iq 
componen y que tienen 
escasa probatmidad de saiir, 


de a hi que se utilicen unos 
par^metros estadisticos que 
nos ayudaran a 
conleccionar una iista da 
probabilidades que iimiien el 
tipo de desarrollo 
Las combinaciones pueden 
imprimirse eligtendose con 
anterioridad en grupos de 
B apuesias para cada 
bolelo Si se utiliza una 
impresora ADM ATE, £stos se 
rellenaran de acuerdo a las 
nor mas del patronato; para 
ello, bast a con cuadrar 
adecuadamente el impreso 
cor respond lente 
Ei programa olrece ademas 
una serie de opetones come 
son rellenar un impreso 
multiple o hacer ei 


escrutmio £$ia ultima 
opcidn comprueba 
tepidameme sus aciertos 
Para ello es necesario tener 
en memoria las apuesias 
que vamos a comprobar y 
llenar seguidamente el 
bolelo que coniierie el pleno 
de 14 aciertos Tambten es 
posible grabar en cinla 
todas las apuesias que se 
encueniren en memona 
Hay una posibilidad. 
mcorporada en ei programa, 
que permite elimmar el 
numero de apuesias que se 
desee de forma aleatoria 
Se traia en definitive de un 
programa que puede resuitar 
muy inleresante para todos 
los aficionados a las 
quinielas y aquellos que 
pretenden ahorrarse algiin 
dinero a la bora de hacer 
sus comoinaciones 


FULL THROTUE 


Microme&MABC 

48 K _ 

Tipo de luego Afcade 

P/P 1.695 



ha bl ado con anienondad de 
un programa que simuiaba 
una carrera de coches por 
dife rentes circuiios, err esta 
ocas ton la compenctbn la 
llevarnos a caho utilizando 
motos de carreras 


Ei programa, que ha side 
confeccionado en tres 
dimensiones, permite 
escoger enire diez drcuitos 
dilerenies que reproducen 
fieimente los diez mejores 
det mundo (incluido el de el 
Jarama). Una vez que 
tenemos el juego en 
pantaiia. se nos ofrecen 
cinco opc tones elegir uno 
de los diez circuitos, elegir 
ei numero de vueitas, 
practicar. elegir el tec ia do o 
joystick y comenzar a jugar 
Ai pnncipio, es cooven iente 
practicar durante atgun 
trempo joam lograr la 
deslreza suficiente que nos 
permrta afrontar con unas 
minima s garantias la prueba 
Cuando comienza ta 
competicipn corremos junto 
a cuarenta pilotos mps 
Nosotros empezamos 
siempre en la ultima 
posiciOn. por to que 
tenemos que intentar 
escatar todos ios puestos 
posibies para lograr acabar 
los primeros Esta sin 
embargo nos va a resuitar 
muy dificil. ya que el resio 
de los corredores se 

. _...li n apeiptonados y 

chocar con eltos sueie ser 
bastanle facii si no tenemos 
la suficienie destreza. to que 
fla a suponer, ademas, que 
nuestra vetocidad vueiva a 
cero 

El programa. desde el punto 
de vista de ta perspective y 
la capacidad grafica. results 
coriecto. la inclinacton del 
motorista cada vez que 
vamos a un lado o a olro es 
muy vistosa, y los efectos 
sonoros a nivei de motor y 
derrapaje resulian 
especlaculares La 
presentacton es buena, pero 
no podemos decir to mismo 
de! colorida que desde el 
porno de vis i a este i too no 
parece ei mqs apropiado 
Ei mvel de diticultad es muy 
alto y cualquier faito puede 
afejarnos del resio de los 
corredores. Por to derna^ se 
nata de un buen juego, en 
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OFERJA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VAUDA SOLO HASTA Ei 30 DE ENERO DE 1985 

michohoiby smm 


kHOU A SU tUANC! »<w 

d&vwkcycti!! 



AHOm 850 PTAS. SOBRE 
Ei PRECIO REGULAR DE 
SUSCRIPCION jjUN 18% DE 

DESCUENTOH 




1ECIQREAL 

!M5. 



1 PRECIO PARA VD. 

! 3.900 PTAS. 


< AHORRO 850 PTAS. 



CONSICA UN REGALO SEGURO. 
Gratis paro usted una de estas 
tres cintas de programas, cuyo 
precio en la calle es de 2.000 PTAS. 



PARTICIPE EN VAUOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el periodo de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcidn recibidos 
UN ORDENADOR OL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 

4 premios valorados en mas de 260,000 PTAS. 

jjCUANTO ANTES RESPONDA MA YORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANARH 





ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN ANO, MICRO 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 
ANO). 


DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP¬ 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA ENEL PRIMERSOR- 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 



PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME- 
NOSA LOS 
TELS.-.7335012 
733 50 16 

OESCRIBANOS • 

A HOBBY PRESS, S.A, 
C/Arzobispo Morcillo, 24. 
Of. 4. 28029 MADRID. 


SI 10 DESEA. SOLICITE SU 
SUSCRIPCION POS TEIEFONO. 





























PRQGRRMRS PROGRflMRS PRQGRflHES 


ei que la velocidad y el 
nesg© van a ser los 
denonmnadores comunes 


BC BILL 


Imagine/A BC 

48 K 


Tspo de giegcy Arcade 

FVP t 495 



■ Las notas de 
humor en los 
programas comerciales. 
ademas de ser una Sana 
cosiumbre, do(a a ©stos de 
un atractivo especial. BC BjM 
es un programa ireno de 
original idad en todos sus 
Petalles que nos hard 
sonreir cuando juguemos 
con 

Bill es un cunoso Irogiodita 
que liene que manlener viva 
a su ©specie Para e-llo ha 
de conseguir un 
deter mmado numero de 
mujeres que le permilan 
for mar una gran familia 
pero cuidada el tiempo es 
limit ado y es necesario 
(ener, al me nos, una mujer 
que nos proporcione 


descendencia Giro dato a 
tenor en cuenta es que 
nuestra familia necesita 
estar alimenlada para 
sobrevivir. por lo que es 
necesario practical el noble 
olrcio de la caza Como en 
lottos fos juegos de este 
hpo. I e nemos unos 
enemigos. que en esie caso 
se traia de dinosagnos y 
una 0 specie CJe pajarraeos 
de color negro que hay que 
tratar de evilar y a la vez 
impedir que acaben con 
nuestra especie Una forma 
de evilar el ataque de los 
tfinosaurios es olrecerle tres 
animates de esta iorma nos 
dejara iranquiio 
S' no conseguimos aiimentar 
a nuestras mujeres. esias 
desaparecerbn y ouesiros 
hips abandonar«m Fa cueva, 
pefo si. por el contrary lodo 
sale bien. nuestros hijos 
alcanzar4n la mayoria de 
edad y podran tormar su 
propia familia 

El juego en lineas generales 
esta bren conseguida. con 
una p resentacsdn efaborada 
a la que acompafia una 
serie de meiodias basiante 
buenaa que segun nos 
ponen en la caraiuia han 
sido creadas por el famoso 
compositor de Jazz. AtxJul 
Ibrahim 

Los gr&ficos est6r deniro de 
la misma tinea humorist tea 
del resto dei programa, por 
lo que se acoplan 
perfect amente a I sentido del 
juego Ftor lo que se refiere 
a la composicion del tectado 
en relaadn a l movimienta 
es necesano hacer hmcapi© 
en la dificultad que entrate 
Su manejo. ya que a pesar 
de realizar sPfo cinco 


movinnentos, el acceso a 
0ssos es compticado 
A pesar de su aparente 
sencillez es un juego que 
results muy compieto y 
divertida Recomendado para 
aoueifos que no quieten 
compucarse la vida y 
desean pasar un rato 
eniretemdo 


VIOIOIIMPIC 


Dinamic/Micro Wodd _ 

48 K _ 

Ttpo de juego 

Simuladof fteport/vQ _ 

PVP 1800 _ 

■ Continuando con la 
saga de |uego$ 
deportivos que han venido 
apareciendo en los ultimos 
dias en nuestro pais nos 
llega en esta ocasion una 
produce ibn espafiola de 
recienie aparicidn en el 
mercada Vtdeolimpic 
El programa reproduce con 
bastanie irdeiidad el 
desarrqllo de una sene 
de compehciones deporlivas 
conrso son ros tOC meiros 
uses, el salto de longitud, 
lanzamienro de jabaiina. 
lanzamiento de mariilkx 
100 meiros valla y natation 
La presentacidn del juego es 
muy buena. Fa ambieniaciPn 
este bien conseguida y ros 
grdliCOS cumplen 
perfec laments con las 
necesidades del programa. 

A dilerencia de otros juegos 
de esie tipa utiliza un 
sisiema de movimiento de 
gteircos que ha side 
reaiizado caracier a 
caracier. en vez de pixel a 
pixel, consiguiendo de esta 
forma que el corredor 



avance rapidamenie, 
dSndonos una sensacibn 
mayor de vetocidad 
El mvei de diircultad es alto 
per lo que se requiere una 
destreza suficiente para 
conseguir ir superando cada 
una de las pruebas, y hay 
que lener cuidado, porque si 
no superamos alguna. 
lendremos que comenzar 
oira vez desde el principle 
La marca a superar en cada 
compel icibn nos aparece en 
el marcador situado en la 
parte superior de la imagen. 
donde ademas. nos olrecen 
loda la informaetdn referent© 
a las marcas conseguida s 
Cada vez que se compieta 
un ciclo del juego 
tsuperamos con bxiio todas 
las pruebas) pasamos al 
podium, donde se nos 
olorga la medaiia 
correspondiente y 
escuchamos el himno 
national Despues de eslo 
volveremos a compel ir. pero 
en esla ocasion con unas 
marcas mds dr He lies Si 
conseguimos superar varios 
ciclos nos llevaremos una 
sorpresa al iiegar al pbdium 
El juego. que es muy 
entretemdo y esta bien 
heeho, es especolmente 
recomendado para fos que 
no tengan I tempo de hacer 
deporle y quieran balir 
records desde la butaca de 
su salon luchando con el 
leclado y emulando a los 
grandes campeones 
olimpicos 


■ M ■ Ya csid disponibfe en nucstro /wri Wdfadrive, una ttnidad di f mkwdrive ttubh\ von 
mayor cpfxu'idad de afmtnenamiento que fos habituates, cuyo prvcio oseHord en /orno a (as 
4a000 pru,y 

Btt ■ \Scrogesa tcruira cn breve disponibfe en el mervado Unos progminas let ukos /ram 
tnunx/rive; lj write de balsa, \1edicione\ y presupuestos y Adminisiracidn de finals. 

■ ■■ fir end disponibfe en nuestrv pais el Match Hunt, fa tiltinia woe*in de la casa Psion, 
que ha tertido urr xwn exiio en Instltderry. El pmgrama, a juicio de los expertos, es la tttejor 
creation de esta ann/wfiia. 
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Interface Spectrum 


Interface RS232 

niTTrm 


Interface Centronics 


ilmagmale! Qrlu ulilisimos 
component us integrados on 
una sola unkind compacts quo 
se conecta a tu Spectrum en 
Linos seg undos, Sin cableados 
engorrosos, Potenle y eficaz. 
Eso es WAFADRIVE. elegido 
periferico del a no en el Keino 
Unidu y Fabricado por Rnlru- 
nics. * 

Interface con el Spectrum, 
interface snrie RS/232 (con ve- 
lucidad do transmigidn selee- 
cionable por software), interfa¬ 
ce paralelo Centronics y dos 
drives do 1ZB K cada uno quo 


ulilizan cartuchos de 10., B4 o 
128 K disenadus para propor- 
cionar una alia veloeidad de 
transference de dalos (2 K por 
segundo) y la maxima fiabiJi- 
dad. 

Dale n 1u Spectrum la polen- 
cia y la versatilidad do un sis- 
tema autenticamenle profesio- 
nai, Y aprovechate de nueslra 
Gferta Especial de lanzamien- 
to en la que. para quo conozcus 
uno de las muchos program as 
ya disponibles para el WAFA¬ 
DRIVE, induimos el Spectral 
Writer (un excelente Procesn- 
dor de Textos). Y un carlucho 
virgen, Y manuales en Castella¬ 
no, darn. 


Todo por [48,500 Pias.j en 
lit tienda dc In formal ica o cli- 
rectamonle en MICROBYTE 

' 'hirnbirii fabrioinlt* de Ins modula- 

doves ASTEC 

I--- 

St quiflfu MMumthAtmt Ot %u QirU* E 40*011 d* 

I l»r*ramieiilo Env.inr'ri* un WAfAORivE 

at 1 titan. El>«C?ra< Wnt«r y ur> itiriutN? vtf 
I 1. tede pc* 500 Plii 

I 


Nombrd 


Dir<rcc>6r* 


f»obl-»ciOTi 




Tcl^ld’n^ 


I inekjvA Talon Nom^Jirvo Q 
Comn R«(rmbolw Q 

I MICROBYTE San Gerardo. 59 s 
28035 Madrid 
I Pedidos por telefono: 

91 -656 50 02 


i 


Drive 2 


Drive 1 





























curso 

Introduction 

BASIC 


LIBRO 

de 

BASIC 


♦ Pssst 

* Chess 

* Chequered flag 

♦ Jet Pat 


♦ Flight Simulation 

♦ Reversi 

♦ Cookie 

♦ Backgammon 


comprando 

un 


Te regala los 8 mejores programas 


Compras a plazo, 
hasta 24 meses 


KEY INFORMATICA, S.A.Imbajadores, 90 - 28012 MADRID . Telefono: 227 09 80 


Distribuidores ofkiales de: 


commodore 
















































































PROG RAM AS DE LECTORES 


DUELOA MUERTE _ 

Manuel ORCERA VALERO , Madrid Premiftdo ion 15.000 Pfiis. 


Spectrum 48 K 



El Oeste polvorientoy nido que todos lonocemes, sirve de escenorio imoginario para 
este «0UEI0 A MtlERTE» quo ofrecemos en esta (xasioit. Como dot pcrfectos vaqueros, 
estos dos h ombres se enfrantoran com o cam, en un juego o muerte en el que solo 
tmo podra contorip. 


Es csie un jucgo rapido y dc reflcjos 
que emviiste, fmidament aim ente, on «ati* 
nar» ;il cent ratio con un disparo certe- 
ro. y ocasionarle la muerte; l*ara ello, sc 
puedc disparar hacia arriba y hacia aba- 
jo, cxisiicndo un angulo a lea lor io do dis¬ 
paro con lo quo se consign? un poco mas 
de dificuliad en el juego, 

Como nota a destacar, la necesidad de 
accrtar al contrario cn pie no pecho, de 
to com rario, no acabarcmos con <1. Pa- 
ra lograr nuestro propdsito, containos 
con die/ vidas, cada una de las euales ire- 
nios perdiendo a medida que el conira- 
rio nos dispare. 

Amino y accidn. No se deje intimidar 
por uit simple vaquero. 


hota& cRflFicflis 


Coja Ids pietolas y sea eertoro. El precio es Id muerte. Idifo 11. 


s i so sub so aeoo 

i CLt BORDER 0 PAPER 0 SP 
tOHT 1 INK 7 CL* 

» POR J.2 TO 29 PRIKT AT 31. 
NEXT * 

PRINT AT 31 * 13. FLASH 1; OR 
lOHT 0, INK 2, OUN-MEN 

PRINT AT 31,2; 10 MO«br** r 

a PRINT AT 31 , 13 . 'htkbrii 10" 
10 DATA 0,6, 9 ,S. 13* , 131 .130,13 
7,0 .96. i** , 22,2$, 1*5 , 3 41.30,10,0 

. 309.00.33.324. , 130 , S3.24,4 4.4 4. 
.4,4,130 ,120, 120 ,120,120,130,130 
,130,4,+.3,2,13,16,10,10,130.120 
,0,112, 130,8.lO,334 

20 DATA &, 6, Q,104 .192,137,143, 
120.0,96.1*4. to, 03 ,103,1,354 ,10 
I0 , 130 , 120.130,114.1,1 ,00,10,10. 
10,33,64.04,64,2,2,10,0 ,2+7.80,2 
0.7,33*.14*.14*,1*4 , 1*4 , 16 .32.21 

I ; k 1 .**: i; i : 0 : Uh| : UH : 

, 192,64 170.0,0,240 

30 ncitORC ie. FOR 4-0 TO 199 
READ d POKE UOR ".■■**,£( NEXT 

* 

+ 0 LET pjilloSfl LET pk112-39 
50 LET *-10 LET b=5 
&8 BEEP 

13*3 GO TO 150 - fi5 AND EN 63022- 
44Pirrl) 

105 POKE 65+08^6+- POKE 65*00,6 
4 POKE 85+18,83 POKE 65*11.76 
POKE 55413,236 POxC 65*13,60 
POKE 65*1*-Ss POKE 65*15,33* P 
RINT AT 1+3*1; 

107 BEEP .001,25 

110 LET 5 l c 4 » R N D F0& n =0 TO I 

plot oueft i; 17 , 1173 -i ii+ai *bm 

ORPU OUER 1, BRIGHT 8,220, E+Ol 
*S 1 CO 5UB 3000 NEXT A 
205 CO TO 250-«+S AMD IN 65822- 
d ipcc^u 

205 POKE 65*08.6* POKE 65*09,6 
+ POKE 65*10,POKE 65411.72 
POKE 85*12,239 POKE 65*13 60 
POKE 65+14^+0 POKE 65415.25* P 
RINT RT +*3,1, M K' 

307 BEEP * 60 X 420 

219 F0& ft-8 TO 1 PLOT OUEP 1,! 
7 . c 171- t tm *51#BI l DRRU OuER 1. 


BRIGHT 0,220.0 CO SUB 3800 n£k 

090 GO TO 350 - r* 3 AND IN 65033- 
diptbjl I 

305 POKE 65+86,64 POKE 65409.6 
+ POKE 65*10 r 6* POKE 65+11,66 
POKE 65*12.538 POKE 65*10,62 
POKE 65+l+,6a POKE 65*15,237 P 
HINT AT 2+6-1; 

307 BEEP .001,20 „ 

51® LET *1-4*AND FOR 6*0 TO 1 
PLOT OUER l; 17, U69- I C**3l *51 I 
ORAU OUE« 1, BRIGHT 8,220.-122- 
f«+3>>4ft1 CO SUB 5080 NEXT n 
*00 QO TO +50-1*6 AnO In 49150* 

d *05 f pQK£ 65*60,2 POKE 05*81.2 
POKE 65*S2,292 POKE 65*63,11* 
POKE 65*64.55 POKE 65*65,60 P 
OKE 65406,4 POKE 65+S7 F 7 PRINT 
AT b*3,39. 4" 

+ 07 ecip .001,20 , 

*10 LET 12-4*RND FOR A-8 TO 1 
PLOT OUER 1,230. 1 173-tCb*3>#BJ1 
DRHU OUER li BRIGHT 8.-220,[6* 
3J+13 00 8UB 3108 NEXT n 

500 00 TO 550-145 RND IN *9158- 

d 385 t P0KE 65480,2 POKE 65*81 , 2 
POKE 65482,10 POKE 65*63,8; PO 
KE 65464,2+7 POKE 65*65,88 POK 
E 63*B6 * 20 POKE 65*57,7 PRINT 

507 B^EP ,00 1,29 _ 

519 FOR r\m% TO 1 PLOT OUER 1,2 

38 . f 171 - i Ib+3l*01 S ORfiU OUER 1. 

BRIGHT 0.-220,9 00 3UB 3100 N 

EXT n 

608 GO TO 658 -t*5 AND IN *9150- 
*iP+bj2l 

605 POKE 65*68 , 2 POKE 83*81,2 
POKE 65*82.2: POKE 85463,66 PO 
KE &5*B*,119 POKE 65485,124 PQ 
KE 85*06,198 POKE 65*07,199 PR 
1NT RT b#3,29. 4“ 

607 BEEP *801.38 

&10 LET ^2**tfiN[> FOR n*0 TO t 
PLOT OUEP 1,230 - [168- l lb+3P *Sii i 
DRPU OUER 1. BRIGHT 0,-220,-12 
2’ib+3>>#l2 CO SUB 3100 NEXT ry 
2000 LET tilHl RNO IN 6*510*b4i 
1 R’NO A<15Si-4l RND IN 63*86 -*U bl 

AN& 1 7 0 J 


2019 PRINT RT ”,AT +*l,0 r 

WmAptiWiStMtstf 

1 +6 40, pp ■ 

2180 LffT b-b-11 RND IN 61*38-iUb 

2 RND b>0J+U RND IN 573*2-b*j2 
AND b f 15 I 

2118>R1NT RT b,29,;' ".AT b#1.2 
Mffe" RT b + 2,39, "&} " ; AT b*3.29, 
RT bt+,39, " \f .AfT b*3.39, C 
i m AT b + 6,29* h “ 

2308 00 TO 190 „ ^ 

3090 IF ATTC 1fet3*S9l-7 THEN CO 
SUB *088 

3010 RETURN * 

3100 £F RTTR E**S,l>-7 THEN CO 5 
UB *100 
3 1 10 RETURN 

+ 080 LET PiM2-Pii t2'l 

+991 PRINT ST 31-27. ,ST 21,2 

7 r INT ip t H 2 ^21 

+005 BEEP - 5.1 0 _ ^ 

+ 018 IF Pi*t24l THEN iiO TO 5030 
+099 RETURN " , , , 

+ 100 LET & i* 1 1*P1»1 I-1 __ _ 

+101 PRINT RT 21.2- -, RT 21,2, 

INT t PsJll/2) 

+108 &EEP .5,10 

4110 IF P)$llcl THEN GO TO 5080 

+199 RETURN 

5900 PAPER 2 C L 5 

5010 PRINT HT 3,0, HR PEROIDO EL 
JUGS DOR IZOUKADO 1 * 

5011 PAUSE 100 
5020 CO TO 5050 
5030 PAPER 5 CL 6 

58+0 PRINT RT 5,0, "HB PERDIDO EL 
JUGRDOR DERECHO 
6050 PRUSC 199 
5069 PAPER + CL5 

5870 INK 0 PRINT ST 10,13,"TURU 
RU 

5080 INPUT "5i qUiCftl jUfl+f *■ 
rvUCV* Ruli4 5 9 ENTER" 

&090 IF +•■'+' THEN GO TO 3 GO 
TO 5000 

6000 REM £ Let C I on dl lecl+d6 
6100 CO SUB 9009 
6110 PRINT AT 20,0. ’■ JU9+<i0r 
icrdo e *. i q e iu tccl+de 1 m bid* tn 
Ire el 1 V It 5" BEEP .5,1 


22 M1CROHOBOT 


VO fcUj V 














6 12® PAUSE 0 LET lubUIN 634 96 
PRINT RT 5,0, FLASH 1. INK E Y I B 

EEP 

621® PRINT AT IZ 4 u 

icrdo «tigt tu it £ Lade bft-jftdft tn 
trt LB Q v l * T" 

6220 PAUSE 0 LET 6*910 

PRINT AT 9 H fc s FLASH I,ENKEY« 9 
E E P 5 

63i«J*pArNT AT 38,0. "Jy*a<JOr J?*Li 
itrdo e LI gt tu iceiadt diipsu H 
ici i arr^i 

6320 PAU&E O LET d iPJf fI«JN 650 
22 PRINT AT 6 , 2 P FLASH 1, IHKEv £ 
BEEP *5.2® 

6410 PRINT AT 2® .0, " JUflidOT Iiqu 
lu ItCiftdt di*P*fO h 
BOB et f rent ft ft ^0 

6420 PAUSE 0 LET dtpCtnl»lN 650 
22 PRINT AT 7,2, FLASH 1 ■iNKEVf 

BEEP -5,20 

6510 PRINT AT 20-6 ."JygadGf Izqu 
iftfdO t Li ft* lu 1 1 -C I *d t dispifc h 

Kii itijO 

6520 PAUSE ® LET ct b p * b j I = IF* 650 
22 PRINT AT S,2. FLASH 1 .INKEY ft 
BEEP 20 

661® PAINT AT 20 .0. "JU0BdOf d* f* 
Chfli tlift tu UC Ll dft BUbidi tn 
tr # H & y M 6." ^ 

6620 PAUSE 0 LET igtfilM 61436 


AM ±Ni AT 5,30. I'LflSM 1.INKEY* 
BEEP .5,10 

6710 PRINT AT 00 * 0i 11 UUflftdO f derg 
ckq ctiat tu tec U dft bi jtda cri 
trt it P y U V » 

6720 PAUSE 0 LET b*j£=TN 57342 
PRINT AT 9,30, FLASH 1. INK EY t 
BEEP .5,20 

6610 PRINT AT 20. 0 . J JufftdOf dftft 
tho fttigt ig itCLft de diiPiro « 
rribB L/h. 

6620 PAUSE ® LET dbPftff2*lN 491 
5® PAINT AT 6.25, FLASH 1, INKEY 
f BEEP .5,20 

693® PAINT AT 20 ■ CS . " Ju g a d & f deft 
cho eugc tu teeu dt dit&aro a 
t f rente L rH- 

6040 PAUSE 0 LET tfipetn2*IN 491 
50 PAINT AT 7,20, FLASH 1,iNKfiY 
f BEEP .5,20 

6650 PRINT AT 20 ,0/Ju^BdOr d*f£ 

che tlift tu t ft c t ft de dist*re ft 

fr4JC L/H + 

6 sAo pause a let <s i pa = in *01 

50 PRINT at 9,28, FLASH 1. INkEV 
% ECEP ,6.20 

6900 PRINT B0, FLA6H I, "PULSA UN 
A TECLR !l 

69 IB PAUSE 0 RETURN 
8000 GO SUB 9900 

6010 PRINT RT 5-5 " t i I GUN-HEN 


i * r'.flT 1S.0. QUITA EL INTER 
FACE PE IHARCSORA.SI E5 SUE LA T 
TENES PUE5T A - 11 ; AT 10,9. FLASH j 
" INETAUCC 3 ONE S ' 1 GO SUB 999® 

SO20 GO SUB 9900 PRINT AT 5.® 
ESTE JUECO HA DE SEP JUGADO 
ENTAE DOS RSI SUE 51 E STAS 9OL0 
eUSCHTE UN AHIGO.SI Vp LO TIENES 
RUEDES CONTINUAL 60 SUB 999® 

90 30 GO SUB 9900 PRINT AT 5.0 
COHO SuPONEIS SE TAATA OE &IS- 
PARAR SIN PIE&AD.PEPO CON UNA 
COHOICrow HRY OUE OAR EN EL CORA 
ZDN.CUALOUIER OTRR 20NR DEL CU- 
ERPO NO SE TICNC EN CUENTfi. .RT 

15-0.- AHORA TENEI5 QUE ELEOIP 

LAS TESLAS DE HANDO 1 < ■SUEPTE < - * 

8040 GO SUB 909® RE TURN 
9990 PAUSE 0 

9900 CLS BEEP .5.10 BORDER 4 
PAPER 4 INK, 0 CLS PRINT AT 

l-3,“DIBUJOS JULIA PEREZ SERRflN 
O' • AT 0.2. rr £l ESTHER UIE JO .MANUEL 
OftCERA ' ,AT 2,i®j'GRUP0 MOVE F 
ETURN 

9990 PRINT HO, Full* 1 j nft It t 1 ft ' 

. AUSE ® BEER .1.® RETURN 



LA AGENDA ELECTRONICA 


Emilio OTERMINj Madrid 



Premiado can 15.000 Has. 




Dpti on e l e 7i 
MAB t*CI.B pi 

T “ LET at* 

e t =! "T* i* f one 
r go . six * aft 
h|nU PR INC IP 


i 8SR 4-ISSCSo ortRMiN „ 

5 LET *«3S LET Cf«2tO LET * 
^0 LET r b® LET g.O LET i*P»® 
LET ftf*"Pul£ft NfO 
d4" LET bfta-'FUl** 

7 LET ClfMO* 

rectiOft ' 

’ LET t 4 »"Hu 

IdAftilMd LET 

AL ' LET eii 

L0 POKE 23609,20 60ADER 4 PA 
PER 4 PRINT RT 10,6, INK 7. PAP 
HR 5 F 2 C H E P O r ftt 20,1, 
INK O, PAPER 6. "Quit res lAfrlfutt 
^Pfti - n n) mf IF INKCYt* i TH 
EN let in -30 GO TO 530® M ^ . . 
20 IF INI' EYf - > ■ ri ■■ THEN GO TO 1 

0 

30 CL5 GO TO C r 

50 CL 5 PRINT AT 2.6* IHK t* 


Si 1q Bctta un poco 
dB -imaginaci6rt. w 
rO a $u Spoctfum 
como a una holla 
secretaria. Idib 21 


Sea prddico y convierta a su ordenador en una 
esplendida y completa agenda. Iste es el objetivo del 
programa que ofrecemas a continuadott y que, sin 
lugar a dudas, le sera de una enarme utilidad. 


I sic pftigrania permite la gestidn dc un 
lichcro dc tlaios o agenda. El metodo <lc 
idemiflcadon dc nombres cscogido. per- 
milc que aparc/can cn panialla todos los 
items que conieitgan la cadcna dc bus- 
queda elegida, comcn^ando pt>r cl pri* 
mcr carActcr. La variable dc la linca 
5, posibilha ajustar la dimension de las 
matricea hS para nombre, ;S dircccion y 
jS tetefono. Siguicndo las instrucciones 
que aparecen en panialla, no sc debe en- 
conirar ningun problem a, El valor de la 
variable «a», que es la que deiermina la 
dimension de las malrices de almaeena- 
micnio, esia ajustada por el auior al va¬ 
lor de 15, pero puedc aumcniarsc a 300 
como mini mo. Para adecuar estc progra¬ 
ms al SPECTRUM dc I ft K, deben eli- 
minarse todas las sent end as que inanc- 
jan el MICRODRIVE y ajustar d valor 
dc la susodicha variable «a». Una vc/ in- 
troduddo el lisiado, haccr RUN: el pro- 
grama pregumani si querent os instruccio¬ 
nes, Luego aparecera la pal a bra CREA- 
CION ai >er la primera vc/ que sc ejeeu- 
ta; en la option 4 de! MENU PRINCI¬ 
PAL (version cassette}, cl programa sc 
autograbara junto eon los dates y at scr 
cargado la proxima ve/, sc autoejccuia- 
ra desde d MENU PRINCIPAL, Atcn- 
cion, ESTO NO OCURR1RA SI EM- 


PLEAMOS MICRODRTVE para era bar 
dates: con cl drive se graban las matri¬ 
ces dc nombres, dirccciones y tdefonos 
bajo d nombre que escojamos dc FOR¬ 
MA SERA RADA, asi que, a la hora de 
volverlas a cargar, linbra que haccr 
I OAD 3 voces. 


► 


MICROHOBBY 23 


A FEJ1EDA 














PROGRAMAS DE LECTORES 


PAPER 2 1 ' l* , ,p " AT 6,9 INK S> 

P Pfi^ER 4 1-'tON&UUTA",AT 9.3, J 

2- HOD IF ICfiCION lt . AT 12.9. 3- E &P 

ACID LIBRE'.AT 15.9. ”4 - 5flLl0fi" 
AT li,9 "5^ INSTRUCCIONtt 

*5 PRINT AT 21,1, PAPER 5 r J* 

90 LET 9*53 GO tUV 0500 
100 LET if* =80 GO TO bfl0$ 

210 DIM ft ft i. ft. 25 i DIM fc ftia.25» 
DIM .fiLj LET (4 

220 Ct-5 LET c -0+1 IF £***1 T 
MEN PRINT AT 10.7. PAPER I, INK 
7 FtCHERQ COHPLET0 P %fiT VS,8, R 
apER 5, INK D.bft PAUSE G IF ire 
1 THEN tET 1 = 0 GO TO 503.1 
235 IF £«ft*i THEM GO TO SB- 
227 IF € 1 THEN PRINT AT 2-11 

INK 7. PAPER 2- ^IREfiClOfl " 

230 RGSwT AT 5. A PAPER 1- INK 
7 STOP PH-* * ft i i f 
232 INPUT K|I IF LEN gftj-25 

THEN PRINT AT 12.1. PAPER £ - IN 
r ' t 25 GO to 232 
£35 Ii" COPE 3ft:D OR CODE 9 * " 3i 
THEN GO TO 232 

IF COPE 9*^226 then let r«i 
IF t-1 THEN LET tiO GO T0 503 

245 IF f m i THEN LET UO GO TO 
SO 

250 LET LET r t K I *? V PA¬ 

INT ■ ft . AT 2® ,0. C ft-9* 

^‘52 PR INT AT 5 - 3- ^ ft 

753 INPUT idfti.4* If LEN ai»£5 

then print at 12 i paper I. in 

f n N 25 GO T0 253 
25* IF ilODE ■|1=0 OP CODE 9ft =32 
Tn^h GO TO 253 

.:E5 let , |K ' >11 PRINT a * AT 2 
1 t) M N 

257 INPUT (tfti ,11 IF LEN *1^10 
then print at 12.i paper X in 
f 7.tf ft. 10 GO TO 25- 
25d 1 F CODE *ft=® OP CODE 9l»32 

™f«i L^T T ?i?t?. 9 « oo to aae 
* 9 !Sk C ^- h^d^co^ut^St 3 

fee, PfitCft *, INK ».-l- Por "-«* 
, HT 9,0, 'a- Ptr -,d*,RT 13,0, 3- 

Pof ", t j,nt o« 

n*rai".nT i6,B."5- " ,it.RT at,*. 

popFD 5 J| ■ 

491® LET g 253 GO SUB 5500 
4920 LET h=b-46 GO TO b*10t*92® 

4930 INPUT Elicit IF LEN £ ft > 25 
THEN PRINT RT 13 * X, i 1; 25 GO TO 

4930 

4931 IF CODE tft = 0 OR CODE It =32 

THEN GO TO *930 ^ „„ 

4933 LET 4*0 GO 3U® 5500 GO SL 
B 9500 FOP b-1 TO C 

4930 IF Mib5 El TO LEN UJ*H TH 
EN GO iuB 9000 LET d-1 IF 9*1 
THEN GO 5UB 5041 

4934 IF yil THEN GO SUB B500 

if k 3c>i then go sub 0000 

493? IF 9.1 then let 9-0 RETURN 

4936 GO TO 4900 _ _ u # 

4940 INPUT Itf*',!* IF LEH 4f>25 

then print at ia.i.ri.ss GO to 

4 94 0 

4941 IF CODE tft*0 OP CODE *1*32 
I 9 SS ESt'S-ST^Io SUB 630® CO su 


p 9500 FOR b=l TO C 

494 3 IF Lfibari TQ LEW Hi 3 at,* TH 
EN GO SUB 9000 LET 4 ~1 

49*4 NEXT b 

4945 if 4 t j i then go sub *000 

4946 GO TO 4900 

4950 INPUT £t|) H Hft IF LIN l* H0 
THEN PRINT AT 12,1, T ft. 10 GO TO 
*950 

495 1 IF CODE i|=0 OR CODE t ft a 32 
THEN GO TO 4950 

*952 LET d=0 GO SUB 6500 GO SU 
B 9500 FOR b>l TO € 

4953 IF ft - bJ I t TO LEN Aftl-L* TH 
EN GO SU6 9000 LET d*l 

4954 N(£XT b 

4955 IF j >1 THEN GO SUB *000 

4956 GO TO 4900 

4960 GO SUB 6500 GO SUB 9500 
4 961 LET iftp-2 PRINT RT 10-5. P 
APER 6. P*f UPretdfi ’ \i/ryl" 

IF rNKEYftB 1 ’*'- THEN LET HPil 

4962 IF tNKEVftO J, n ' THEN GO TO 4 
961 

4963 CL5 FOR b*4 TO C 

4964 GO SUB 9010 

4965 NEXT b lET ihpcP 

4 966 PRINT TAB 8, PAPER 5. bft PR 
USE 0 GO TO 4900 

A97B GO TO *0 . ^ 

5000 CL5 PPINT PT 5,5, PRPEP 2 

. ink 7, MENU DE MODlFXCflCIQN 
. PAPER 4. INK 0. AT 10 P * „ " L - A*p 
Uir .fiT 12,5, 2- SURf 1 JU" .AT 1 
4,6 '3- ■" ,1ft. AT 21 4. PAPER 5,4* 

50 10 LET $ =51 GO SUB *500 
5l? 20 LET frab-40 GO TO fe * 10+5020 

5030 GO 3U0 65B0 GO SUB 9503 L 
ET «-1 GQ TO 220 

5031 GO TO 5000 

3040 CL3 LET GO SUB 4930 

GO TO 500* 

5041 PRINT AT 16,2. INK g* PAPER 

6. Sy primp 4« l UChtffl * LS^fiJ 

5042 IF iNKEVi-"*" THEN LET m 0 d* 
1 GO SUB 9500 LET h»<bJ »h *< t* 

LET 1 » 1btii ft (CI LET jft1bl=jft£C 
1 LET 'h ft ( C 3 *' J ' J LET L 

ET jlld 4 ; GO TO 5044 

5- IF INKS ' ft < • *'h" THEN GO TO 5 

042 

5044 RETURN 
5050 GO TO BO 

5100 CLS GO SUB 5500 CL* gD 
SUE 9500 PRINT RT 10,11 PAPER 

7 , I-U " noibrfl lh : IF t -t * 1 THEN 

pfelNT HT 10,19, . 

5119 PRINT RT 15.9 1 PAPER Biteft 

5a@0 C CL5 G °IF°»Od fI 1 THEN POKE 2 
ISIS PA3NT°flT 4,0, INK PRPiR 

TTE", RT la.Si ' a- tH HICI40 

D«IVe-,WT 14 ,5,“3- "i H.flT 20,4, 

sll 0 E LCt '*?51 GO SUB ® 5 SS rF . 

6a 13 LfT IF b * 1 TkCN SO 

TO ?2i'4? 

sa 10 *if b-a then co to sase 

6a1 7 GO TO 60 

5220 CL6 LET MOg.g LET Z_ f *6*: 
PRINT AT 0,6, PBPCfi 6,' '.b*. 

" . rtT lO ,6, ■ I 1 J TO 1«> , OT ll,®', 
"pjrj if* b4 r fi fhtfe PAUSE 6 

522S CLS PRINT RT 10 r 0. PAPER 


1, INK 7. FLASH 1; “ J G A A B A N 
D O SAUE fKhffO LINE 10 

5230 PRINT AT 6,4, PAPER 5 X PifJ 
Vf f i h cflr 9^4 bli i QFl " , AT 7, 4. r m % l 
1 TO 24t ,fiT e,l/ &rtpirl C4ft 

SHU AT 9 » ft ( 1 TO 24 S . AT 

10.4. V dtiputft puli# RLRV 
5235 PRINT AT 14,7, PAPER 1, INK 
7 , “5 i n o V* f k f 1 £4 . . ■ ■ „ AT 15,7..* 

* U TQ 17* .AT 16*7. GOTO 5*2 

Fh : UEftIFY Hfa 
5240 GO TO 8® 

5250 CLS CAT 1 PRINT ftT 20,4. 

PAPER 5,bt PAUSE ® 

5253 LET 2*a f, U d*S 4 ClUtl bn 
«-C£lOAC& >J tc u ? " GO 5U 

P 5260 

5254 SAUE *"■ ',!,«* DATA t* * l j 5 
RUE f "* 1 ^ l r x| OAtA iftll &AU£ + 

525B IF rNKEYio' n" T«EN GO TQ 5 

2 SB 

5257 GO TO 92SO _ M 

5260 CLS INPUT i_ 0u€ noibU , I 
2 *? 7 * ft . ft ,9t IF LEN rit>10 OR LE 
hx$>UM C£u y*iip then print 
AT 10.1, PAPER I, INK 

il.ft; paper 5i ink e bft PRUSE 
0 4o TO 52S0 

ll?0 Pp"iiiT M AT PRRER 

&ADO-,nT I0..9.bi PAUSE 0 GOTO 
8C 

5300 CLS PRINT AT 2.9, INK 7. 
PAPER 2," IN5TRUCC IONSE& “ If AT 6,4 
INK 0 r PAPER 4 '1- Eft iutOtXPL 

i £ * t i VP " ■ AT *,4. '2- mmbttZ y ill 
rtcu ones , " r at 9,7, 25 c* 

rtcurts at 16,7, "«n 

i 10' 

5310 PAINT AT ia,*i"3- STOJ.lt I 
con'rflT jS,7, j, 5IMB0L sh 
I FT y A", AT 15.4, " 4 - 8i hU&O 

it AT 16.7. 4U(D9^lbiri ft 


ObClOfi 4 «ft £ 


bi -- , _ _ - - 

l « t*?i r 1 . AT 17,7. 

AT 1* 7 l ft 

53&C -PINT -AT £1.9 PARES S.bft 
0 CLt GO TO i, ri 
-f0O PRINT AT 10,6 PAPER 

1 IN> 7 £ U S C A N D Q ' PP 

USE 20 RETURN 

5000 PRINT AT ID & PflP£P I, INK 

7 i i $ u f ft £ <1 fiCMU' . AT 14 , 

tap E p ^ INF 0 *f PAUSE 0 

*010 RETURN 

*500 FfiUsE 0 LET b = C 0DE INKEY ft 
I' F t 4 9 OR b-9 THEN GO TQ 0-50® 
35 10 CLS RETURN 

9000 IF ikpil THEN l ET fc iiP*0 LP 

I NT H t : ft < b 1 ft b • RETURN 

9005 ClS 

9010 PRINT n ft i b I i I i bl .*ib> 

IF i it ft =2 -HEN RETURN 

9020 IF a 1 THEN PRINT RT 12,3. 

PAPER 6. 'GUitrs* itpnaifU ^ l 
1 /n I " IF IN K £ V f = " s THEN LPRINT 
K ft 1 to i j ft ! b jftLb 1 RETURN 

9825 IF ttl THEN RETURN 
9030 IF TNKCVft < > 'rT' THEN CQ TO 9 
020 

90*0 GO SUB 650® SATURN 
9500 LET c =0 FOR f *1 TO ft 
9510 IF CODE K ft i ft ■32 THEN LET t 
ar-1 LET inf LET Fr* 

9520 NEXT r IF 1^1 THEN GO T □ 9 
530 

9525 IF THEN LC t C =M 

9530 RETURN 


SOUTARIO 


Tomas FERNANDEZ MARTINEZ, Madrid 


Spedrtim 16 K 


Premiado <on 15*000 Plus. 


Pmm los amantes de las cartas, I os soltlvirios suelen ser buertos 
recursos para pasar an nrto ag rad able en el calor del hogar. 
Pues bien r con $u ordenador puede tambien conseguir esos 
placenteras momentos de ocio siquiendo, ton solo, los 
mstrucciones que a continuation fes ofrecemos. 


que 

II - SOI fTARJOw co ii sis I c cn llcvar a 
cabo cn la pam a I la del ordenador, el mis- 
mo proccdimicnto ulili/ado cn los nai- 
pes. es deeir, una vc/ cotocadas todas las 
cartas boea abajo, conseguir situarlas or- 
ilc nuda mentc antes dc que aparezean los 
euatro reyes dc sus correspondicnics 
palos. 

Rira 5u rcalizacion, el Spectrum sc cn- 


carga dc barajar las cartas alcaioriaincn- 
tc, igual que si tin jtigador lo hictera eon 
los naipcs v, tma vez ordenadas boca aba- 
jo, veremos en la parte inferior de la pan- 
talla. una carta que sc siiuara cn su lu- 
gar corrcspondiente dc la siguiente ilia* 
ncra: la fila dc arriba torrespondc a los 
oros; la segunda, a las copas; la tercera, 
a las espadas, y la cuarta, a los bast os; 


ad cm us, las cartas sc sit ua run, denim dc 
cad a lila, cn orden ascendcmc. de iz- 
quierda a derecha. 

Si conseguimos oolocar todas las car¬ 
tas cm su sit io adecuado antes de la apa- 
ricion dc los euatro reyes, habremos ga- 
undo el juego, lo mismu que si coloca- 
mos los reyes cuando todos los naipes sc 
encuentren debidamente coilocados. 
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2 INK ® PftPEft 6 eOHDER 1 
4 P|M ■140.5) LET *2-0 

a so sub mm 

1® print mr 4.3, iNueme 1;"« 
ff MLXTfVtIO III)" 

20 PRINT RT 7,4, Ei lOUlmo 
POftff tOd*S lift C 
UJ9tf ihlts d* 
tuitro r tyt t . 

5ii CUindP TliV 
cuaiffi rt^iti its 
«iun «n iu * l 1 10 


COftMit* in 

*M 4 1 to IU 
t itigtn lsi 


Mf% *4 Lido LCPl 
dlllt Ctrtti 
Uftbitn Ttnt)< " 

30 PRINT AT 17 r * , 1 * 1 &uiru 1“ 
40 PRINT HT 10,1, 'RuLfrt UP* l* 
Cl 4 P*f* itflUif** 

50 PAUSE & 

50 CLS 

110 EUR v-166 TO 72 STEP -32 
112 FOR i-7 TO 223 STEP 24 
120 PLOT X .V DRAW 17,0 OfiflU E 
,-25 t>RRU -17 h 0 Dfiflu 0.25 
120 LET *2**2tl ^ _ 

130 LET vl-v'B LET x 1 ■ IfrTT <<*/ 
8 >4 I J 


133 LET ■r*2 . li -x1 

134 LET ■ 1X2 -2l -22-Vl 

135 INK 4 

140 FOR 4*0 TO 1 

ISO FOP b* 1 TO 3 

150 PRINT RT 31*ttl+fa< X !+*; ■'- 

170 NEXT fe NEXT I 

172 INK 0 

130 NEXT M NEXT V 
152 LET x3>0 

134 PRINT AT 13.6; 1B Ef pert ,f>o r f 
Iwuf" 

100 FOR «-l TO 10 

200 FOP b = 1 TO 4 

210 LET C■INT (tRND«40(+ I> 

220 IF i K,41THEN 00 TO 210 
230 LET fe(C,3l-4 LET ■rc.4)>t 
240 NEXT 3 NEXT i 
242 PRINT RT 13,6 j*' 

■ I 

250 PLOT 103* 32 OHflU 17, J J>R R 
U 4-35 PRRU -17 0 DftPU ft r 35 
500 FOR lil TO 40 

510 LET 2 *■ U , 41 « lft*» 4 4 *31 -13 


Con au Spectrum, hacer 
solit.iri.os sera m^s diver 
lido. 


NOTPJ GRRFICR| 

s ? n 


530 IF »t|.31 ri THEN (.El 4 I* ,3) 

3 540 IF fett c 3S-l® THEN LET 1(1,3 
1*12 LET *2**2+1 
542 IF * f4 r 31 *3 THEN LET 4(4,3) 
■ 10 

540 00 5U3 0000 PRINT RT 13,13 

Pi +4 

# 550 PRINT RT 10 H I3i■ (4AT 19 
P 13,■*,AT 30,14,*1 
556 PRINT H+ al.S. "Puut 
330 PAUSE 3 

S&3 FOR f-ft TO 1 FOR b*@ TO 2 
364 PRINT RT * (Z,21 * b , ■ El ,D + f j 

ii H 

356 NEXT b NEXT f 
560 LET 1*1,3 *ml 
37® PRINT AT 

31 r AT HIE, 

Jj 43 , 1^,11 *l;*l 
572 LET 1*4+1 

374 IF *2-4 THEN GO TO 59® 

5»ft NEXT t 
390 LET 4-4 
600 FOR r.l TO 4ft 


31-1 THEN GO TO 710 
620 GO SUB 6000 

624 IF *!t.31*10 THEN LET 1(4,3 


610 ir 
62ft " 
624 
> *12 


620 IF «(4,31-9 THEN LET 

a S25 IF ■44,31-6 THEN LET » (4.3) 
*10 

K3ft LET t mm 14,4* * 1® *■ El , 3J * 10 
640 PRINT AT 1 ( f , 2 J -0 If ,II M Hi* 
31 ,flT 4 If *l,*fr ,11,00, AT ■ j f . 

2k *2 j■ Ir . |k #1,■ » 

700 LET 4*4*1. 

702 PRINT AT 31,0." 

710 NfiXT r 

-14 PAINT AT 16,0, "Hin t* ll60 l 

04 cotiro rtyt** Si *1 ft Mo 
dt ns ctrlti iitin *n iu (ugtr 

hibri 94n#dG." 

?i6 input ot^et voivtr t jugir 
7ta CLS 

720 if *!;"}" then run 
73ft STOP 

a®0® IF * it .49-1 THEN LET w » a 
S010 tF n 14 ,4 1 —2 THEN LET 
Sft20 IF felt. 4) -3 THEN LET vl 
6030 IF ■>4.41*4 THEN LET Ul 
0040 RETURN 
9500 FOR X*J44 TO 1*7 
9510 FOP t*® TO 7 
9520 REAO w 

953ft POKE U5R CHRfe **C,* 

954ft NEXT C NEXT X 

9550 DATA 0,24.60.126,126,60.24, 

0 t 

9360 DATA 126 - 126,126.126,60.24 , 

93 70 OAT A 16 , 16 r 16, 16 , 16 , 16,12* , 
15 

9350 DATA 2**26,6®*6ft,6ft,36,24,1 
9390 RETURN 


m‘± k 

: f 

m"} 


MUY INTERESANTE para MAESTROS y AUIMNOS 

_ EL SPECTRUM Y LA EGLB, (46 K) _ 

Programs s on existence De apart cion inmediata 


PUMTO UNEA PLANO.2.300 plai 


ANGULOS......2.300 pias. 

POUGGNOS (tf i angulos y cuadrilaterosi 2.600 pias 

POLIGONOS REGULARES .2,600 pias 

TC.E, ilriin. cuadrt. e*aga) . .2.600 pias. 

ClfiCUNFERENClA Y CIRCULO.2.300 pias. 


FIGURAS CIRCULARES. 

ANGULOS EN LA CIRCUNFEPENCIA 

SEMEiANZAS.. 

TRIANGULOS GENERALES . 
TEOREMA DE PITAGORAS 

INSCRITOS. 

MATEMAT1CAS- 1 (conjuntosl 



De venld er su diSlrrbuidor habilual o con Ira resmtwlso 


INFORMATICA ESCOLAR 


.,2.400 ptas 
... .2.400 ptas. 
...2.400 ptas. 
... 2.750 ptas 
... .2.750 ptas. 
,.. .2.750 ptas 
_2.750 pias. 


Plaia Mayor. IB 
Toi. orn as oa ia 
MONTBLANC {TARRAGONA) 
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I NIC I AC ION 


UTIUZANDO LA MEMORIA 

Gabriel NIETO 


V 

El colorsen el Spectrum (y 4 ) 


in este ultimo tapitulo sobre El COLOR EN IL SPECTRUM, 
vamos a analizar un pnnto muy importairte. 

Una vez conorida la distribudon de atributos del otde- 
nador, hay que saber nidi es el contenido de cada direc 
don de memoria y como podemos modifitar este, segun 
sean las ne<esidades de programaddm. 


Con lo visto en el capitulo anterior, ya 
sabemos como esta distribuidu la panta- 
lla. pero ^cual es cl conicnido dc cada di 
receibn dc memoria y como podemos 
moditfcarlo? 

Si deseonectamos nucsiro ordertador 
y scguidamcnte lo volvcmos a concctar. 
habremos borrado toda la informacidn 
que permaneda cn la memoria RAM, 
por lo que partiremos con los valores in- 
ciales, situados alii por cl fabricantc, de 
cada cctdilla dc memoria. <,Quc quicrc 
deeir esio? Tecleemos la siguiente iinca: 
10 PRINT PERK 23000 

Manejo de la me moria_ 

En la pantalla nos aparcccra cl mime 
ro 56. i,Por que este numero? Rccorde- 
mos quc cl comando PEEK nos sirve pa¬ 
ra explorar las dirccciones dc memoria y 
ver cl contenido de cada una dc cl I as. Dc 
forma que d numero 56, cn csic caso. cs 
cl conicnido dc la ccldilla 23000. 

Para crucnder esto. (enemos quc recu- 
rrir a la compos id 6n dc los ntimeros bi¬ 
naries. El numero 56 cn el sistema bina 
rio seria: 

0 0 II i 0 0 0 

Si tenemos quc tenor en cucnta cl va¬ 
lor de cada posicibn del numero binario, 
se quedaria dc izquierda a dcrecha como 
sigue: 

128 64 32 16 8 4 2 I 

0 0 111 000 

Los mimeros sub ray ados represen tail 
el valor quc licnc cada posicibn dc aba 
jo cuando 6sta sc cncuentra activada. 
Para que esto ocurra. el bit corrcspon- 
diente tiene quc tener cl valor I, En cl 
ejemplo anterior, los bits activados tie- 
nen (os valores 32. 16 y 8, la suma dc los 
cualcs nos da cl numero 56, que era el 
valor que tenia la direccion de memoria 


23000. Iras ocho partes del numero bi 
nario for man un ocieio, ya quc estan 
compucstas por ocho bits; cada uno de 
tos cualcs, como ya hem os dicho, puede 
esiar activado o no. Si lo csta, tcndrA cl 
valor I, y si no, icndra cl valor 0. Luan¬ 
da se cncuentran activados. tendran los 
valores correspond fences a la suma que 
les corresponda de cada lugar de la fila 
dc arriba (08, 64.2, l>, Asi, el nu¬ 

mero maximo que podemos obtener dc 
este modo es el I ! I I I ) I I, quc sera 
el 255, ya quc la suma dc sus bits activa¬ 
dos nos da dicho valor. 

in los octetos se introduce 
toda la information sobre 
el color. 

Hay que tener cn cucnta que en los nu- 
mcros binaries sc empieza a comar dc 
deredia a izquierda, por lanto, el esque- 
ina del octeto seria d siguiente: 

128 64 32 16 8 4 l 

BITS 75 6? 5? 4" 3“ 25 1. 05 

Esio tiene su Ibgica, por quc 128, por 
ejemplo, es cl resultado dc clevar 2 a la 
75 pot end a; 64 de clevar I o a la 65. y a si 
con todas las dem4s posiciones. 

Icnicndo cn cucnta esto ultimo, cl ca¬ 
rd c ter icndra cl valor: 

128— Si cstd activado cl El.ASH, 

64— Si cstd activado BRIGHT. 

8— Mutiiplicado por cl cbdigo dc 
color del papcl (dc 0 a 7). 

El valor del codigo del color dc tinta 
(dc 0 a 7), quc sc forma combinando los 
valores dc los tres primeros bits. 

Por ejemplo, un caracter impreso con 
ELASH, papcl azul v lima blanca, esta 
represemado por cl valor 143: 

128 por estar activado cl EL ASH 
8 por el color del papd, quc sc ob- 


ticnc mulliplicando cl codigo del papd 
azul (quc cs l> por ocha 

7 correspondentc at codigo de la 
tinta blanca. 

La suma dc todos el los nos da 143, 
Haga la prueba con diferentes tipos dc 
caracieres. 

A continuacion vamos a introdueir cl 
siguiente programa, que nos va a dar el 
contenido dc todas las dirccciones de me 
moria que coniponcn cl fichcro de atri¬ 
butos: 

10 FOR 1*23520 TO 23399 
20 RHINT I.TfiO O.PtCK I 
30 NEXT I 

En todas las posiciones obi cn cm os cl 
valor 56, como ocurria anteriormente en 
la posicidn 23000, que correspondia al 
caracter dc la fila 14, columna 24. Este 
valor sc obtienc mulliplicando por 8 el 
color dd papcl (bianco cuando conecta¬ 
mos ct ordenador). Como toda la pan¬ 
talla esta en bianco, todas las dircccio- 
nes de la memoria del archivo dc atribu- 
tos tendran el mismo valor. 

Sin embargo, vamos a probar a intro- 
ducir una nueva Iinca en el programa an¬ 
terior: 

5 PRINT AT 10.0. PAPER %, INK 

B." " 

Al llcgar a la direccion 22538, veremos 
que aparccc el numero 14 en lugar dd 56. 
Esio ocurre porque hem os modi Read c 
dicho carActcr cn la Iinca 5. Ahora al 
multiplicar 8 por cl codigo del color azul 
y sumarle cl dc la tinta, nos da 14 (8 x 
1 + 6), 

La utilidad dal POKE 

Otra forma de introdueir directamen- 
te los eddigos de color en el ordenador 
es utili/ando la sentenda JXJKE, Esta tic- 
ne la peculiaridad de que puede cambiar 
el valor almacenado cn una direccion dc 
memoria, sustiiuyemlole por uno nucvoi 
quc va a producir un efccto dilerente cn 
la pantalla. Asl, por ejemplo, POKE 
23000. 248 nos mticstra un cuadrado 
en la fila 14. columna 24, con tinta ne- 
gra. papcl bianco, brillo y flash activa¬ 
do. Seria lo mismo quc introdueir la Ii¬ 
nca 
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£1 catfiejo 
n3 nos permit* 
co I ore.if la pant* 
11 a da forma casi 
imnodmt j 


A 4 S 4 - * BR 

IGHT 1 > PflPfeR 7 , |Nh 0, lt 11 


Un programs 
en codi go m&quina 


Pcro como pod cm os ver, el hacerlo 
con POKE cs mucho mis dircclo y prac¬ 
tices al mismo liempo. Fbdemas cambiar 
los va lores dc la direccidn 23000 para 
observar cada vez un cartelcr dife rente. 

Con el programa que les pone m os a 
cominuacidn, ustedes tienen que intro- 
dudr los vaJores de x a i raves del 1MPUT 
y \erin como la pamalla complcta toma 
el color del eddigo que le Iran imroduct* 
do. Pruebeti con varies niimeros para 
conscguir cl efceio deseado, teniendo en 
cucma siempre lo que deciamos anterior' 
mente sohre los codigos de color, en re¬ 
lation con FLASH, PAPER, 

it *liSie TO 23295 

30 POKE I„X 


Con todo to aprendido hasia ahora, 
hemos empezado a conoccr el archive dc 
atributos. Para sacarteel maximo rendi- 
miemo, tendremos que necurrir includi 
blemcntc al empleo del codigo maquina. 
Pcro no sc preocupen, ya sabemos que 
son mucho® los lectores que tienen cicr- 
lo respcio a estc tema, por eso no vamos 
a iratar aqui dc explicarles tan compli- 
cado lenguajes. Ahora inlcresa most rat - 
les la rapidez con que dieho lexico aclua 
en relacion al BASIC. 

I^ra cllo, vamos a comparar dos pro- 
gramas que hacen exact a me me lo mismo, 
lino de el los escrito cn Basic y cl otro en 
eddigo maquina. 

Los dos llenan la parualla del televi¬ 
sor con tres colores diferentes, a partir 
de las mismas posicioncs, El primero es- 
ta escrito en Basic 


Si ha probado estc programa, liabra 
obscrvjido que el ordenador ha eotorea 
do tambien Us Ifncas 22 y 23. las cuales 
normal mente no sc puoden usar, ya que 
estan reservadas para que su Spectrum 
cmita mensajes o bien para quo listed in¬ 
troduces datos, mediante IMPUT, Sin 
embargo, al utilizar POKE, podemos te¬ 
nor acceso libre a estas dos lineas. si bien 
al Fmal de haber real i/ado nucstras dr- 
denes, el ordenador emitira un mensaje 
OK. que nos las borrara de nuevo. Esto 
podria evilarse utilizando el eddigo ma- 
qui n a. 

Podemos tambien iniroducir un pro 
grama que nos colorec la imagen de for¬ 
ma aleatoria: 


10 FOB 
20 LET 
30 FQKE 

ip NExt 


TO £3£9S 

IhX 


FOB 1*22550 TO 33395 
30 If 1>«£87S4 I < eSS-007 TH 

EN POKE 1.2* GO TO 50 

JO IF I -330O6 AND I«*23?9S TH 
CN PQhE 1.16 GO TO SB 
40 POKE I r 33 
50 NEXT I 


Al ejecutarlo, vera como la panialla sc 
va llcnando poco a poco con ires colo¬ 
res: verde, magema y rojo. Eti cste pro- 
grama hemos utili/ado el meiodo dircc- 
to (a traves dc POKE) del que hablaha- 
mos antes, A pesar de cllo, tarda cn eje^ 
cut arse aproximada mente, alrededor dc 
14 segimdos. tiempo bastante considera¬ 
ble que no nos permitiria incluirlo co- 

II POKE nos permit* 
introducir direeftimerrte los 
codigos de color. 


mo una rutina, ya que su lent it ud k rcs- 
tan'a bastante i uteres al program®. 

A coni inuacion vamos a haccr lo mis¬ 
mo. pcro esia vez en codigo maquina. Pa¬ 
ra cllo uiilizarcmos un programa Basic, 
domic induiremos dicho eddigo a traves 
de varias scntcncias DATA. 


10 FOR 106066 TO 36035 
£a BEHC L POKE I.L 
36 MEXT I 

40 PBTQ 33,6.06.62 119.35.6 

2.09.160,32.24? 

56 DRTm 33,0 69.62 Kfl 116.35.6 

2.90 100.32.247 
60 CBTfi 33.B 9C 62 It: 

2.91 100,32,247.261 
76 RPlNODKIZE USB 30666 


119,35.6 


Estc programa tarda cn cjccutarsc ape- 
mis un segundo, lo que comparado con 
cl anterior, suponc una considerable di- 
ferencia. 1 os mimeros que estan escritos 
en bianco sobre rondo oscuro. son los 
que con tienen los codigos de color. Re- 
cordemos que cl 32 en el sistema binario 
era 0 0 1 0 0 0 0 0, El bit aetivado 
en cste caso es el 61\ al que le correspon- 
dia el valor 32. Si quisieramos, por tan- 
to, cambiar los colores del programa an¬ 
terior y sustituirlos por oiros, solo ten- 
driamos que buscar los codigos de color 
que nos tmercsaian a naves del sistema 
binario, y sustiiuirlo cn forma decimal 
en la scniencia DATA, por cl mimero es¬ 
crito en bianco sobre fondo oscuro. 

Como cjcmplo, vamos a sustiiuir d 32 
por un color verde con el flash aetivado. 
Kecordemos que el FLASH se acliva con 
d 7? bit, por tanto este debera estar cn 
la posicidn 1. El color de la lima se con- 
seguird activando el 31' bit, 

128 64 32 16 8 4 _2_ 1 

I 0 0 0 0 1 0 0 

m 

Estc mimero correspomie al 132 deci¬ 
mal Sustitiiyalo y vera como cambia e) 
cfccio del primer bloque de pantalla. 

Utilidad 

Este meiodo nos puedc server para co- 
lorear la imagen cn nuestros prog ram as, 
de forma automatica. Dominar cl codi¬ 
go maquina en estc sentido nos puede re- 
sultar muy util, ya que no podemos ol- 
vidar que estc es la base de nuextro or¬ 
denador. Todas las instrucciones del 
Spectrum %e iraduccn desde cl Basic, para 
que el microprocesador las entienda. Es 
por eso que, al eseribirlas en el formato 
del codigo original, la velocidad eon que 
se rcalizan las instrucciones es mucho 
mas rapida. Adenias, en este formate po¬ 
demos llcgar a lugares que estan prohi- 
bidos para el lenguaje Basic, sacindole 
de esta forma mucho mas provecho a I or¬ 
denador. 
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jAMPUA TV MEMORIA 
A 64 K! (II 

Primitive de FRANCISCO 

is normal para los qua desean inuiarse en el BASIC y 
$e deaden per un Spectrum, Kacerto en favor de la 
version 16 K* Esta decision se tema uniiamente por 
razones economicas; per© pronto tesciha fadR penatarse 
de la necesidad de mas memoria. 


Alomuuidamcntc la tarjeta de circui- 
ro impreso del Spectrum esta prevista pa¬ 
ra las dos versioncs, siendo la basica de 
16 K bytes; por tamo, su ampliation en 
32 K bytes mas para conformar los 48 K 
bytes, rcsulta facil; tan solo cs prcciso 
efeciuar unos puentes c insertar en los 
zoealos lihres los circuitos integrados pa¬ 
ra los que estan dispucstos. £1 costo de 
esta ampliation viene a ser cut re ocho y 
die/ mil pesetas y los componentes ne- 
cesarios se encucntran en el mercado en 
forma de kit o se pueden comprar de for¬ 
ma suelta. 

Para efeemar la ampliacion, tan solo 
hay que adquirir pres i ament e la in form a 
cion nccesaria y decidirse. En cste apar- 
tado damns las razones de edmo y por 
que hacerlo. 


64 K Bytes de espacio 
_dfreccionable_ 

Id espacio total dc memoria dircecio- 
nablc en el Spectrum es dc 64 K bytes (] 
K Byte es igual a 1.024 bytes. Se lomd 
cste valor, tart aparen(entente ext rano, 
por ser cl rcsultado de poiencia binaria 
mas proximo al nunicro 1.000); 64 K 
byies son, en real id ad. 65536 di reed ones, 
cada una de las cuales sc corresponds 
con un octeto o byte, 

Estos 64 K bytes se pueden dividir en 
cuatro areas funcionaJes para el Spec¬ 
trum, a las cuales ilamarcmos paginas. 
Cada una de esias paginas cs de 16 K 
bytes (16384 octetos) y tienen fund ones 
cspecideas dentro dc la totalidad del mi- 
croordcnador. A nisei Hardware el mi- 
croproeesador se dirige a cada una dc 
el las con solo poner el valor binario ade- 
cuado en Jos bits A14 y A15 del bus de 
direcciones, El resto dc los bits, desde A0 
hast a A13, son usatfos para dircccionar 
dentro dc cada pagina. 


— Pagina 0; Abarea desde la direc¬ 
tion 0 hasta la 16383 (en hexade¬ 
cimal desde 0000H hasta 
3FFFH). Sc encuentra totalmentc 
ocupada por la ROM en que resi¬ 
de el BASIC; es por tamo inalte¬ 
rable su conienido y en ella estan 
ubicadas las subrut inas a que 
apunta et mi croproeesador tras un 
reset (Direction 0000H), una in¬ 
ter ru pc ion enmascarable (Dime- 
cion 0038H) o una interruption 
no enmascarable (Dircccion 
0066H). Para acccder a esta pa¬ 
gina los bits A14 y A15 son pues- 
tos a cero. 

- Pagina 1; Abarea desde la dircccion 
16384 hasta la 32767 (En hexade¬ 
cimal desde 4000H hasta 7 
FFFH). Esta pagina sc encuentra 
ocupada par ocho integrados dc 
RAM ditiamica, con una disposi¬ 
tion interna dc 16384 direcciones 
por un solo bit, por lo que hacen 
falta ocho bips para conformar d 
bloque de memoria de 16 K bytes. 


F.ste bloque se cncuenira controla- 
do para su refreseo por cl Z-80 y 
la ULA. 

El hecho de que estos dos disposi- 
tivos pudieran acceder simultanea- 
mente a las mismas posiciones de 
memoria, obliga a que uno de los 
dos tenga prioridad. En nuestro 
caso, dicha prioridad sc le ha da¬ 
do a la ULA, la cual genera y con¬ 
trol a el reloj del sistema enviando 
hacia el microproccsador una se¬ 
rial dc clock de aproximadamente 
3,5 MHz, La ULA aprovecha esta 
circunstancia para ajusiar cl perio- 
do del reloj evitando asi los tiem- 
pos dc coincident) a simullanca en 
el acceso a RAM. Debido a csto, 
cl clock de la CPU no siempre es 
con si ante. En cste bloque sc hallan 
las principaks direcciones del sis- 
tema como son: cl area de presen¬ 
tation por pantalla y airihutos, 
buffer de impresota, area de varia¬ 
bles, etc. 

1jo$ dos bits del bus de direcciones 
que seleccionan esta pagina, se cn- 
euentran en los siguientes esta dos 
Jdgicos: AI5 = 0 y A14 = L 
— Paginas 2 y 3: Abarcan desde las 
direcciones 32768 hasta la 45151 
(8000H y BFFFH) para la pagi¬ 
na dos, y desde la 45152 hasta la 
65535 (C000H y FFFF H> para 
la pagina tres, Ixjs bits A15 y A14 
del bus de direcciones se encuen- 
tran a I y 0 respect ivamcmc para 
la pagina 2 y amhos a 1 para la 
tres. 

* Esias dos paginas de 16 K byies ca¬ 
da una, conforman un bloque dc 
32 K bytes que, en realidad, se di- 



Paginaci6n del ospacio da memoria en el Spectrum y sus eotas de dirteeiin, (fig. II, 
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rcccionan juntas mcdiantc cl bit 
AI5 ctiando este es puesto a I par 
la CPU 

Este bloquc cs cl que se encucntra 
libre en la version Spectrum 16 K, 
y ocupado por memoria RAM DI- 
NAMJCA en la version 48 k. 

Las memorias 
RAM DINAMICAS 

Las memorias RAM dinamicas sc di- 
fcrencian dc las csiaticas ert varios aspec- 
los. Ncccsilan me nos Iran si stores para 
fotmar tuia cclda elemental de memoria, 
por tamo, cabcn mas celdas por uuidad 
de superFicic del chip, Esto obliga a 
aumentar el mimero de terminalcs para 
un mayor mimero de bits de direceidn, 
inconvcniente este, ingeruosamenie re- 
sucho como veremos. Us memorias di 
namicas mamknen su information gra- 
cias a la capacidad interna que existc en 
cad a uua de las celdas en dondc hay un 
condensador asociado a un transistor; 
pero este eondensador solo cs capaz de 
mamcner su carga electrics durante apro- 
ximadamente dos milisegundos y, dado 
que la presencia o no de carga deter mi 
na la information binaria conlenida en 
la eelda, se hace nceesario recargar este 
condcnsador antes que hayan transcurri- 
do los dos milisegundos: este proccso se 
denomina refresco. En cada cido de re- 
fresco se produce una leclura del dato al- 
maceriado cn el condcnsador seguido de 
una rcescritura. Dc csta manera el dato 
qticda real i merit ado, 


En las memorias dinamicas cm plead as 
en el Spectrum, cl proceso de refresco sc 
halla perfcciamente i meg r ado y tan solo 
haccn falla (res senates con cslructura de 
clock adecuadamcntc sincroni/adas. 

Us memorias esiaticas, por contra, re- 
qmoron mas espado en el chip, siendo su 
cclda elemental un biestable que man tie- 


ne, sin mas. su informacion con tal dc 
no ser dcsconcctada. 

Su principal ventaja consiste en que su 
utilization cs muy simple, aunque sc re- 
quicre uti mayor mimero dc urcidadcs pa¬ 
ra rcalizar un bloque de un mismo nii- 
mero dc Kbytes. Pbngamos un ejcmplo: 
Rare 16 K Bytes con RAM DJNAMICA 
solo haccn falta oeho chips dc 16 K x 
I (Como la 4116) fimdonando en para- 
lela Para RAM cstdtica serla preciso em- 


plear 32 unidades de ! K x 4 (Como la 
2114). 

Es obvio que cn cl Spectrum se haya 
rceurrklo al emplco dc HAM dinamica 
para econornizar cspacio y costo, apro- 
vediando las posibilidades de conexidn 
para este tipo de memorias que estan pre- 
vistas en el microproccsador Z-80. 


Los dos tipos dc memorias dinamicas 
comerciales uiilizadas para Jos bloques 
dc RAM de 16 K y 32 K, ban sido las 
I MS 4116 de 16 K x 1 y la TMS 4532 
de 32 K X 1. La prim era es la mas anti- 
gua de las dos y requiere dc tres tensio- 
nes dc alimentation diferentes: + 5V, 
+ I2V y — 5V; la segunda tan solo nc- 
cesita + 5V, 

En euanto a las senates dc conirol, son 
tries, denominadas RAS, CAS y WR. 



Diagrams de tiempos de la RAM dinjltniai TMS 4532 [Fig. 31 
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HARDWARE 



RAS: Row Address Strobe (Permiso de 
direction de fila). 

CAS: Column Address Strober (Permi- 
so de direction de columna). 

WR; Write/Read (Sen a I de eserilura o 
loot u ra). 

Circuito de ampliation 
de 32 K Bytes 

Scguklamcntc, desenhiremos el ciretii- 
to de ampliation de mcmoria. A !os 16 
K bytes de memoria RAM basica del 
Spectrum, Ic aftadircmos 32 K bytes mas. 
con lo que quedara convertido en un 
autintico super microordenador de 48 K 
Bytes, listos, en su mayor parte, para ser 
uiili/ados por el usuario. 

La mcmoria uiili/ada es la TMS 4532 
de Texas Instruments, con quince bits de 
direction doblados en dos cidos (uno de 
ocho bits y otro de sietc) para alcan/ar 
las 32 k bytes. El doblamicnto del bus 
de direceiones estd elect undo por los dos 
con mu [adores bidireccionales 741 SI 57. 
Cada into de cstos conmutadores es dc 
cuatro bits, de mancra que en im cido, 
introduce en los bits de direceiones dc la 
RAM I os primeros ocho bits de direction 
y, en cl segundo eiclo, los rest antes. La 
cnirada S dc la pata l es la que produce 
la eonmutaeidn. 


Ucgados a este punto, ie sugcrimos si- 
ga el esquema de la figura dos y el dia¬ 
grams de tiempos de la figura tres. 

En el primer cido, la serial RAS intro* 
duce cn la mcmoria los bits del bus de 
direceiones A0. Al. A2, A3, A4, A5, A6 
y A14 con su flanco de bajada. Este gru- 
po de bits equivalc al dircccionamiento 
dc fila. ya que los bits del interior de ia 
memoria estan organ i/ados en forma 
matricial de 128 x 256. 

En cl segundo cido, la serial CAS in¬ 
troduce en la memoria los bits del bus 
de direceiones A7, A8, A9, A10, All, 
A12 y Al 3 mediante el flanco dc baja¬ 
da, que ha de cstar ret a i dado respecto del 
de ia serial RAS, unos 40 nanosegundos 
(40 x 10 * SEG.). 

Como se observa en la figura ires, la 
trasferencia del dato entrc memoria y mi- 
croprocesador se rvali/a una vcz estable- 
cida la totalidad dc la dircccion en el se 
gundo cido y cn conformidad con ia se¬ 
rial WR que determina si el ctclo es dc 
cscritura o Icctura. 

(0 para cscritura, 1 para Icctura). Ob¬ 
serve que en la pat it a numcro 11 del in- 
tegrado con matador IC26 existc un 
puentc opcional que podra ir conectado 
a + 5 6 a GND, segun sea la variodad 
dc la RAM adquirida. Este sera el linico 


puentc a soldar por Vd. en el circuito im- 
preso y su funcion cs bloquear uno de 
Eos bits del segundo cido de doblamten- 
to de direceidm (al ser quince el mimero 
de bits (A08 - A14). y por tamo imparts, 
sobra uno). 

Las puertas Idgicas OR y NAND de 
la i/quierda de la figura 2 sirven para 
combinaMas seftales de control proee- 
dentes del Z-80, y producir los retardos 
adecuados para el desfase entrc RAS y 
CAS y eviiar que sc solapen sehalcs. La 
doblc red RC de retardo, que se encuen- 
tra en el camino dc la scftaJ CAS (R61 
con C63 y R70 eon C64), asume este co¬ 
met i do. 

El bit AI5 es el cncargado de dircc- 
cionar este bloque de RAM tal como sc 
dijo anteriormcmc. 1 .a scflal MREQ tie- 
ne aqui dobk semido: por una pane, sir- 
ve para dirigirse a la mcmoria cn los ei- 
clos de cscritura o Icctura y por otra, 
cuando no se esta accediendo a este blo¬ 
que de 32 K, sirve de serial de reloj que 
movera constantcmente los cidos dc re- 
fresco mediante la serial RAS, la cual rc- 
frcsca la memoria actuando sobte las co- 
1 urn lias. For esta ra/dn, MREQ penetra 
directamente sin retardo alguno, viendosc 
tan solo amplificada cn pocencia pc® una 
puerta OR. 
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CONSULTORIO 


Ampliation de me maria 
para Spectrum 1 

Tengo un Spectrum de la se 
rte t. aunque lo adquiri en Es- 
pafia por medio de la hrma Si 
teisa. SA 

Quisiera saber si exists 0 
esta disponible en Espafta la 
ampiiaodn de J6 a 43 K. En 
caso de que lenga que adorn 
rtrta en et extranjero. ruego me 
lac>hten la diireccton. precio y 
forma de conseguir dicha am 
pfiaddfi 

Si se comerctaliza en Espa¬ 
rto. infdtmenme de tos mismos 
datos 

Tambien quisiera saber tpor- 
que he teldo algo refetido a eiic 
en atguna revista) si hay tele 
vision pant alia, es dear. que 
pueda recibir la seftai modula 
da de la television y lambi&n 
aceptar una sepal de video 
compuesto O RGB. pero que 
sea en bianco y negro 

Diganme el precio tambspn. 
si lo saben 

JtiHO SANTOS GARCIA Sjn Srbasritr 

■ La ampliation de memona 
para el Spectrum numero i 
lambten es posibie La sertai de 
video que enirega el Sped r um 
fcene dos lormatos: per un la- 
da sale ya modulada y. por 
olia modiante e! corrector pos 
tenor, sale en forma de R-y. B 
y e y que son los componen 
les de color para los monito 
fos que se conecian a eslos 
terminates Para un monitor 
bianco y negro, puede user la 
saltda denominada VIDEO, que 
es la suma de odor lumman- 
cia y smeronismo. 

Los precros de los momtores 
son muy dispares. pero uno 
bueno de color puede estar al- 
rededor de las 80000 ptas 

Copia analbgka 

Puesto que las cassettes 
graban en magnetolones no 
sorts mis certero para hacer 
copras de seguridad conectar 
la cassette a copiar y una cas¬ 
sette vtrgen por medio de dos 
magnetolones untdos por un 
cable, sin usar et ordenador 
como si fueran cassettes mu 
sicate s 

J. A. MOZOTA Madrid 


■ Ei meiado de copia de cas¬ 
settes es el conocido como 
copia anafOgica. que sueie dar 
buenos resullados siempre 
que los magnetofones fuenle 
y deslino esten correctamen- 
te acoplados y sean de una mi¬ 
nima ealidad. Este procedi- 
rnienlo resuila tmpescmdibie 
cuando se pretende copiar cin- 
tas aiiamente prolegidas 

El sistema empleado por el 
piograma Microcopi, uliliza la 
memoria del Spectrum como 
rttetodo drgiialurador interme¬ 
dia que soluciona el problems 
de la degrabaeidn de serial 
cuando esla se proteja umca 
mente de lorma analogies. 

Deterioro del Spectrum 

Hace un a no que tengo un 
Spectrum 48 K. y te$ esenbo 
por que he notado que desde 
nace aigun nempo. la caps de 
esmaite negro que recubre el 
ordenador se estd descon- 
chando debrdo a la temperatu- 
ra que Itega a atcamar sras 
unas horas de funoonamiento 
Asr; en la parte tzquierda del le 
dado se puede observar ya 
una zona stn pmtura que va de 
arnba abajo. y que. si bien de 
momento no afecla al teclado. 
temo que se extienda hasta 
este y borre la mmenctatura 
de las tecias <jQue puedo ha¬ 
cer para solucionarto7; (puede 
uegar a afeclar ai fundone- 
mientc del ordenador? Muchas 
gracias por todo 

Gjbnol PtZA VALLESPIR 
Pal/nt de MWott* 

U La pmtura negra puede 
desconcharse, en electa pero 
no por la temperature de su in¬ 
terior, smo por el rozamiento y 
la manipulation del a para to. 
Esto no afecla para nada su 
funcionamienta a I menos nas- 
la que se desprendan tambien 
los rotates de los comandos. ya 
que en ese caso si le dificulla 
nan su uso. La untca soluciOn 
por tanto es adquirir un nuevc 
teclado 

Hanna 1IA tS-232-C 

Los arficulos de su revisfa 
son muy mteresantes. espero 
que continuen en esa tinea 


Les sugtero que en prbximos 
numeros pubtiquen aigun an 
Uculo sob re la norma EfA 
RS-232-C 6 V-24. o bien un re- 
sumen sobre el protocoio pa¬ 
ra acoptar un interface serie 
segue esta norma ai Spec 
bum, 

Gracias por su amabihdad 
Atentamente 

Arito f*N> DE LA CUESTA Ctdt 

■ El interface 1 incluye una 
sahda sene rvormalizada 
RS-232 para comunicarse con 
peril prices que usen este sis 
lema, 

Este misrrto Interlace mciu* 
ye todo el Hardware y Softwa¬ 
re de acceso a emta de micro¬ 
drive No obstante lendremos 
en cuenla su observacidn 

Trans i stores TR4 f TRS 

He montado el Reset para 
mi Spectrum y funciona de 
maravitta: pero tengo un pro- 
biema : hace aigun ttempo de¬ 
bt mifoducit equivocadamenle 
los cables de ta fuente de aft- 
menlacidn, as> que me qued6 
sm cables para et Spectrum 
epuedo nacer progmmas y e/e- 
cutarios 9 

He comprobado que los 
irasmisores TR4 y TRS estan 
mal. tambi&n cambfe D16 y 
D12. pero no $4 que equivalen¬ 
ts hay para et TR4 ZTX 
6510650 asl que tengo el 
Spectrum tnuttlizado de mo¬ 
menta 

A vet $i vosotros me lo po- 
deis conseguir o decirme qua 
equivalents nay en ei merca 
do Gracias 

Diaffp ALCALA ZtffQOZ j 

■ Resulta exlraflp tras el ca- 
tastrolico suceso de la inver¬ 
sion de polartdad de alimenta- 
ct6n en su Spectrum, que Ian 
splo no te funcione <a genera- 
Ci6n de color Ha tenido suer- 
le 

Los Iransisiores TRd y TR5 
aunque tengan un codigo que 
pueda resulted extra no, tienen 
suslitutos. El TRS ha de ser 
PNP y, ademas. capaz de so- 
portar unos 500 MA de coiec 
tor (JC) Eslos dos transistores 
ttenen la misipn de conformar 
un convert idor para obtener + 
12 V, — 12 V y — 5 V a partir 
de 9 V 


Bask f codigo moquina 

Soy un asiduo lector de ta 
revista MlCROHOBBY. y quie 
ro teticitarle por eila. 

Me gustaria saber en que 
se parecen y en qub se dite 
rencian ei lenguaje BASIC y ei 
CODfGO MAOUfNA Tambi&n 
quisiera saber edmo teatizat 
un programa con el ordenador 
fme voy a comprar un Sinclair 
ZX8t). si cada tecta liene va 
rias (unciones distintas 

El ordenador Sinclair ZX81 
les et adecuado para prtnci■ 
piantes* 

Gracias 

Antonie RODRIGUEZ MARQUEZ. 

■ El lenguaje Basic y e! c6- 
digo maquina se diferencian 
prtseticamente en iodo Rara 
que lo enttenda mejor. el Ba¬ 
sic es un lenguaje mierprete 
que ha sido creado para que 
nosotros podamos comunicar- 
nos con la rrtequina de una tor 
ma m^s sencilla. mreniras que 
el eddigo mAquina, al que se 
le conoce lambten como cPdi 
go objeta es el unico que en 
iiende verdaderamente la ma- 
quina. de aN su enorme rape- 
dez. 

Reaiizar un programa para 
ordenador es una tarea que lie- 
va tiempo ademas es necesa- 
no seguir aigun curso Noso¬ 
tros le aconsejamos que siga 
ei que publicamos semanal- 
mente en nuesira revista 

Respecio al ZXSi, es un or¬ 
denador pensado para princi- 
pianles aunque. hoy dia ya ha 
quedado algo aniicuado y ha 
sido ampiiamenie superado 
por su predecesof el ZX Spec¬ 
trum. 

Interface 7 

7 Ei INTERFACE 2 tsene 32 
KB de memona Me gustaria 
saber st esa m&nona tiene ta 
misma direccibn de inicio que 
la ampliacidn de 32 Ko si tie 
ne una direccibn diterenie. es 
decir, st se conecta un SPEC¬ 
TRUM 48 K. ^este se quean 
con 48 Koaumenia su memo- 
ria a SO K? 

2 Si existen bases de datos 
publicas en Espaha y st se 
puede acceder a ellas median- 
le un MODEM 
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3 Los programas del n° t. 
iirdn con la ante de dtci&nbre 
o en sotftario? 

Antonio BLANCO Gv«CUJ *j*r* 

■ La direcciOn de memona 
del Interface 2. es un ceio-so 
secreto guardado per Inveslrd 
mca. De todos modos. y con- 
teslando a su pregunta, drcha 
drreccidn no puede set la mis 
ma que para fa ampliacidn de 
32 K, ya que el Interface 2 no 
afecta para nada a la RAM si 
no que, por el contraria actua 
directamente sabre la ROM de 
su Spectrum, dependiendo por 
lanio de la cantidad de memo 
na del carfucho que se utilice 

Existen basiantes bases de 
dalos que se comerciaiizan ac- 
tualmenle en nuestro pais, 
aunque ninguna de etias pue- 
de utillzarse con Moden 

Los programas del numero 
1 ai 4 pertenecen ai mes de 
noviembre por lo que lOgica 
menle IOS del nil mere 1 irdft 
|ur>io al res to de tos publicados 
duranie esie mea 

^Spertrum Plus o QL? 

Pienso comprarme un ortie 
nador y qutsiera saber cuai de 
estos do$ me aconsejan 
S^ecfrum QL o Spectrum Plus 
cuaies son (o seran) los pre- 
ctos de vents at publico en 
nuestro pais y si se pondten a 
la vpma anles de Navtdad 

Victnte GEA UAFUNEZ CtiMton 

■ Aconsejarle cual es el ordfr 
nador mas de acuerdo a sus 
necesidades. es algo muy difi 
cil, ya que lodo dependera del 
tipo de apiicaciorves al que 
destine su uso y. por supues- 


to de la camidad de dinero que 
este vy dispuesio a gastar 
Nosotros tan sdlo podemos li 
mitarnos a explicate un poco 
por encima, curies son las 
ventajas de cada uno 

El Specirum plua tendra un 
precio aproximado en lor no a 
las 55.000 pi as y sus caracte- 
risticas son las mismas que las 
del Specirum. si bien, el iecla- 
do del plus es sensiblemente 
meior. Este ordenador estd in- 
dicado para aquellas personas 
que quieran miciarse en el 
mundo de los crdenadores y 
en este sentbo cumpie perfeC' 
tamenle con su comeudo 

Ei QL es un ordenador con 
unas prestaciones superiores 
a las del Plus, digamos, para 
que lo eoiienda. que es algo in- 
termedio entre los ordenadores 
de gesiidn y los de uso domes- 
tico La capacidad de este ul¬ 
timo es de 128 K. 1 rente a los 
48 del Plus 

Ei diiema entre elegir uno y 
oiro se lo explicariamos quiz^ 
mejor. uiilizando una metafora 
Wdl puede elegir enire un ca- 
midn y un coche, ei primero le 
va a ofrecer una capacidad 
mucho mayor que la del co¬ 
che. pero este ultimo le servi- 
r4 perfectamenie si lo que Vd 
quiere es irasladarse de un si- 
lb a otro Imaginese que el co¬ 
che es el Specirum Plus y el 
cambn el QL 

El precio del QL esld en lor- 
no a las 130 00C ptas, aproxi- 
madamente y segura menie no 
estara a Fa venla hast a el mes 
de Enero Ef Specirum Plus ya 
estd a ia venta. 


VEOCASION - -j 


I * VENDO Spectrum 46 K 
I Complete A esirenar Cuatro 
publics ciones (las mejores 
del mercado} Doce luegos 
I (simuiador vueta ajedrez, The 
I Hobby. Horacip etc,} Precio 
I 32.000, Sin las pubfbacb- 
I nes 30.000, Informes Anionio 

* Montes Fernandez C/ Co 
mandante VaNespin. 60. 

| 6* C Oviedo Tfno: 25 93 t? 

I • VENDO ordenador Texas 
Inst rumen Is modelo 99/4 A 
16 K RAM 32 K + 16 K 
I (Avanced Basic en casseitei 
I ROM Teclado profesionai 
I JOY STICK Manual Avanced 

* Basic {en ingles) cassette 
juego f ROGGE R en Basic 
(hecho por mi), 75000 plas 
Tfno: 442 52 6i (Madrid) En 

I nque Garcia Maui bo. 

| * VENDO ordenador ZX 
1 Specirum 16 K por 26 000 

* plas., comprado en Navba 
des y en perieclo eslada con 

! manual en casiellanc Rega 
lo tambidn un libro sobre C6 
I digo Maquma. revistas y to 
| do tipo de programas Cyrus 
| let, Sei Manic Miner Bande 
| ra a cuadros JeiPap PSST 
I Simuiador. Desensamblador 
y una larga lista mteresados 
llamar al tfno 354 83 20 
Barcelona Pregunlar por Je 
| sus, 

* Intercambb programas 
para el Spectrum 16/48 K 
con usuarios de Baieares 
Juan A CarboneII. Plaza Pb- 
| ris, 7-4*6. 07010-Pal ma de 
) Mallorca. Tel : 20 14 91 
I • Inlercambio programas 
I para ZX Specirum 16/48 k 
I Manic Miner, Jel Sei Willy, Jet 

I_ 


Pac, Jugador de Ajedrez. La 
pulga. Atic Alack y un larguf- 
simo eic Dmgiros a Jose A 
Fbrf Cuesta San Agustin, n° 
4-b*7, drch La Co run a Tel 
(981) 20 99 92 Enviar vues 
tra lista 

• Deseo mtercambiar pro- 
gramas para el ZX Spectrum 
de 16 y 48 Kb. tengo mbs de 
150 titulos entre los que figu 
ran los numeros uno de las 
listas inglesas. Inleresados 
namar de 6 pm, a 7 pm o de 
9 pm a 10.30 pm. O mandar 
una carta a Alberto Sanchez 
H Q Canovas del Castillo 
5 t °J Alcala de Henares Ma¬ 
drid 

• Compro Interfad 1 y pa- 
reja de joystick lodo luncio- 
nando 10.000 y 3.000 ols Ja¬ 
vier Beienguer. Artes Grafi- 
cas. 16, 46010-Vaiencia 

• Vbndo o cambio por pen- 
lericos para ei Spectrum 
ZX-81 con mddulode 16 K Ir- 
bro de Inst rue ciones, cables 
aiimentacbn etc Regab cm- 
tas con muy buenos progra 
mas, Tampion TV poriatii B/N 
Se estudiar^n ofertas Luis 
Amado Rego O Puenta 25 3 
Latin - Pbnievedra. 

• Me gustaria cambiar cm 
las con programas del Spec 
trum que sean de 16 K pa 
ra eflo me podOrs llamar por 
tebfono al numero 265 23 
24. d escribirme a Ruy Gon¬ 
zalez de Clavija Madrid. 
29006 FYeguntar por Jesus 
Marquez deGavijo Fdr favor, 
la gente que me escriba pa 
ra mtercambiar cintas que vi¬ 
va en Madrid. 
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• Grdenadores personates 
Hard y Soli 
■ Curses de Basic. 

Of-, rm- fitNOvACK>N EH MARCH*. SA 
e £*pH-™aa il MACJfllt>5 

Te*rF r-. flit Ml M 7 t 
r«Adt HIM %HQP f 
t GAHM 4 MUMlEMS 
I'll i 444 J) 04 


ISluco 


COMPONENTES 

AUTOSERVICIO 

9ARQUIU.O, 40 
419B742-4168751 


PRECtOS ESPECIALES 
PARA C0LEG10S 
Y TIENDAS 

VIC-20 

COMMODORE 64 

ZX61 IK 

SPECTRUM 48K 
0R1C ATMOS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 
JUEGOS (Importados) 

* * * 

Tel. (93) 242 00 11 
BARCELONA 
Tel (93)319 39 65 
BARCELONA 

Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A parti r 18.00 horas) 

ft ft ft 

MICRO I RAM 
Obispo Lsguarda 1. r 
08001 BARCELONA 



ATE1NQON m 

usuario del m 

MKKODRIVE # 


ZX SPECTRUM 


Yjn ditpcjnrifHjL iH Plan Nirionil 

Cunfdhk fdra Mirrmtrivt, 

* Arc hi vo dr Cuentas 
256 c|as. 

* Archivo dc Asienios 
1024 asitntos. 

* Extra cut de cuentas. 

* Balances de Sumas 
> saldos. 

* Balances de Situation. 

* Vcrsiones para 1 6 2 
microdrives. 
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S0BRE EL «US11II>0 DE CLNTA5» 


El programs aparecido en 
la pagtna 10 Pei ntimero 2, es 
tremendameme util y funcio 
na a la perleccidn Pero co- 
mo he estado enredando en 
61. envio unas sugerenesas en 
lor no at scroll de pan; alia 

1 Si en la linea 310 se 
cambia el IF comador 17 
y luego PRINT AT 19.0 pasa 
3 PRINT AT 20.0. se Consi 
gue una Hnea mis en panta 
lla sin qua aparezea ei men 
saje nSCROLL% 

2 EL RANDOMIZE USR 
3190 saita a ra posicrdn de 
ROM 3582. que es donde se 
encuentra en realidad la sut> 
rulina de «scrolk por lo que 
seria m6s correclo tiemea 
mente poner RANDOMIZE 
USR 3582 


Esio se consigue con 
LD &18 6,18 
CALL 3584 205.0.14 
RET 20 

que sOio ocupa 6 byies y 
congela las line as de cabe 
cera j 

4 El PRINT AT 19.0 es * 

iguaf a gn POKE 23689,4 
PRINT AT 20 0 es igua! a 
un POKE 23689,3 
Resunmendo, he modi I tea I 

do el programs como sigue 
310 LET contador = conia 
dor + I IF contador 
T7THEN RANDOMIZE 
USR 30014 POKE 
23689.3 

345 DATA | 

6,18,205.0.14201 | 

350 FOR n = 30000 TO I 

30019 READ X POKE I 


310 let contador=contador+1; IF 
contador>17 THEN RANDOMIZE USR 
30014 POKE £3609,3 
345 DATA 6,13,205,0,14,201 
350 FOR n=30000 TO 30019 READ 
X: POKE n,x; NEXT n RETURN 


3 Precisamente esta ruti- 
na lo primero que Pace es 
cargar en ei regisiro B ei n« 
de lineas a *scroilar» Hace 
LO B 23. 

Si se introduce en B un n° 
de lineas inferior, las lineas 
de arriba (TOPS de la panta 
lla quedan ncongeladas* lo 
que permite evilar ei PRfNT 
AT 1 0 d S 

I__ 


n.X; NEXT n RETURN 
5 Cuartdo ei contador 
sea 99 y se execute la il- 
nea 320 si aparecera el te¬ 
rn kJg mensaje «Scroll^ Pero 
esio no me he puesto ha re 
solverta, (! Nq lengo cinlas 
con tamos archives!! 

Zacarlas Sanchez 
Cartagena 



PROGRAMAS EN CARTGCHOS (MICRODRIVE) 
PARA SPECTRUM 


* CARTUCHO30UTILIDADES 15,000,* 

• CARTCJCHO TRATAMJENTO TEXTOS PLUS 8.000,- 

♦ CARTCJCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000.- 

• CARTCCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASEDATOS 10.000,- 

TODOS LOS PfiOCRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARlO. 


PIDELOS POR CORREO A: 


/MICRO n 


M 


worn® 


c/. FERNANDEZ DE LA HOZ. 64 - 26010 MADRID 
O EN CUALQUIERA DE SOS CENTROS 
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